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CZESC! 


lo Staremu witam Was na tej stronie, 
mając przyjemność zapowiedzieć następny numer. Tym razem przyrzą¬ 
dziliśmy nasz komputerowy zestaw na ostro. Przede wszystkim polecam 
Wam POLEMIKĘ niejakiego Małego Misia, który zacięcie odpiera zarzuty 
jednego z Czytelników odnośnie artykułu o konsolach. Drugą burzę mo¬ 
że wywołać prowokacyjny materiał o grach plaiformotvych ("Wielka ska- 
kanka... Szczerze mówiąc, w obydwu tych przypadkach długo zasta¬ 
nawialiśmy się nad publikacją tekstu, gdyż żaden nie odzwierciedla po¬ 
glądów redakcji, a raczej osobiste poglądy ich autorów. W końcu uzna¬ 
liśmy, że nie będziemy występować w roli cenzora. Autorzy napisali, więc 
niech się teraz tłumaczą - a mam nadzieję, że swoimi listami sprawicie, 
iż będą musieli to zrobić. 

Poza tym, jak zwykle, można znaleźć w tym numerze SGK sporo re¬ 
cenzji i nowości. Spostrzegawczy Czytelnicy już po spisie treści zauwa¬ 
żą, że większość tytułów odnosi się do gier pecetowych (w dodatku kom¬ 
paktowych). No cóż, tak obecnie wygląda rynek gier. Dla pecetów CD-ROM 
staje się standardem, a Amiga dopiero wraca do normy. Zwracam się tu 
gównie do rozżalonej części naszych Czytelników. Nie preferujemy Amigi 
albo PC (żeby było śmieszniej, zdania są tu dokładnie podzielone), jak 
nam czasem zarzucacie - my po prostu, jak każde inne pismo o tej tema¬ 
tyce, odzwierciedlamy stan rynku. 

Chciałbym jeszcze wspomnieć, że w tym numerze otwieramy kolejną 
nową rubrykę - dział sprzętowy. Jeśli macie jakieś swoje uwagi, z chęcią ich 
wysłuchamy. Kończymy także konkurs METROPOLIS - ogłoszenie wy¬ 
ników na stronie 3. 


Na koniec ostatnie przypomnienie. Ponieważ turniej "Sensible Soc- 
cer" cieszył się sporą popularnością, na przedostatniej stronie okładki za¬ 
mieszczamy informacje o kolejnej tego typu imprezie. Jeśli uważasz się 
za footballowego mistrza, a poprzednim razem po prostu nie wiedziałeś 
o turnieju, tym razem nie przegap okazji. 

Do zobaczenia za miesiąc. 


Redaktor naczelny: 

Piotr Pieńkowski 
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Outpost 


Była Utopia, było też 
K240, a teraz przyszedł 
czas na Outpost. Pro¬ 
gram posiada oszałamia¬ 
jącą grafikę i działa pod 
Windows. Podobno trwa¬ 
ją też prace nad wersją 
amigowfką. 


Slipstream 5 


Kiedyś, dawno temu, 
był Lotus. Teraz to sa¬ 
mo proponuje Ci Slip¬ 
stream 5000, ale w du¬ 
żo efektowniejszej gra¬ 
fice. Poza tym nareszcie 
możesz poszybować, i to 
z bronią na pokładzie. 




Woodruff 


o tej grze mówi się, 
że jest kaitynuacją serii 
Goblins, choć raczej w 
senae idei, niż fabuły. 
Zresztą nieważne, istotne 
że gra bawi podobnie jak 
jej słynni poprzednicy. A 
może nawet bardziej. 
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Lost Eden 


Rewelacja! Wyobraź 
sobie grę podobną do 
pierwszej części Dune, 
tylko ze znacznie lepszą 
grafiką. Jeśli Ci tego za 
mało, to wiedz, że na 
własne oczy zobaczysz 
dinozaury w akcji. 
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Commander Blood 


Pamiętasz stary hit pod 
tytułem Captain Blood? 
Grając w grę Commander 
Blood zapewne znajdziesz 
wiele analogii. Na szczęś¬ 
cie, znajdziesz też wiele 
różnic, które podnoszą grę 
na wyższy poziom.. 
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Mam do Was pytanko doty- 
fce SKLEPU ŚGK. Chciałbym 
'fiedzieć, czy do końca tego roku 
tkaie się wersja PL (z polskim 
\ekstem) gry "UFO” lub "UFO 
" na czytnik CD do peceta? Nie 
[hodzi mi zresztą tylko o tę grę, 
vz także inne (choćby "Outpost"). 
to w ogóle możliwe? (...) 

Grzegorz Bielecki 
Bielawa 

Coraz częściej w swoich lis¬ 
tach pytacie o polsko-języczne 
wersje gier. Całkiem słusznie 
uważacie, że skoro macie zapła¬ 
cić za jakiś tytuł "grube" pienią¬ 
dze, to niech CAŁOŚĆ będzie wy¬ 
dana po polsku (a nie tylko in¬ 
strukcja i reklamówka na okład¬ 
ce). Pamiętam, że jednym z argu¬ 
mentów ZA wprowadzeniem usta¬ 
wy (wiadomo jakiej) była właśnie 
chęć uregulowania tego stanu przez 
legalnych dystrybutorów, uniemoż¬ 
liwiana jakoby przez powszech¬ 
ność piractwa (sam nie wiem, co 
jedno ma do drugiego). Drugą 
obietnicą, co także warto tu przy¬ 
toczyć, było znaczne obniżenie 
cen legalnego softu. Jak jest obec¬ 
nie, wszyscy wiemy. Polskoję¬ 
zycznych wersji jest jak na lekar¬ 
stwo, a ceny wciąż idą w górę. 
Oczywiście, wina nie leży tylko 
po stronie dystrybutorów, choć 
mam wrażenie, że często idą oni 
po najniższej linii oporu, licząc 
na jak największy zysk jak naj¬ 
mniejszym kosztem. Warto tu za¬ 
znaczyć , że wykonanie wspomni¬ 
anej wersji wiąże się z proble¬ 
mem czysto technicznej natury. 
Otóż spolszczenie gry odbywa się 
często u zachodniego producenta 
- na jego zresztą życzenia (chce 
on kontrolować swój produkt, ogra¬ 
niczając dostęp piratów). Poza tym 
gry na kompaktach mogą być 
wykonywane tylko na Zachodzie, 
gdyż w Polsce nie ma stosowne¬ 
go po temu sprzętu. W tej sytu¬ 
acji należy tylko mieć nadzieję, 
że wkrótce dystrybutorzy w końcu 
"zmiękną", dotknięci spadkiem 
sprzedaży i powodowani chęcią 
szukania nowych rozwiązań - co 
przy obecnych cenach wydaje się 
być nieuniknione. 

Co do Twojego pytania, Grze¬ 
gorzu, do naszej redakcji nie doszły 
żadne słuchy na temat polsko¬ 
języcznej wersji którejś z po¬ 
danych przez Ciebie gier. Nie oz¬ 
nacza to czy wiście, że takowe 
nigdy się nie pojawią - po prostu 
obecnie nic na to nie wskazuje. 
Niestety, a może na szczęście, 
jak na razie pozostaje nam, gra¬ 
czom, uczyć się języków obcych. 

Moglibyście dołożyć do Wa¬ 
szego SKLEPU gry na Cormnodore 
64. Tylko u mnie w klasie jest 
tym zainteresowanych kilkanaś- 
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cie osób. Jeździ się po całym 
Śląsku, a przygodówek i RPG na 
C-64 nigdzie nie ma. Ja sam po¬ 
szukuję pilnie gier: "Władca", 
"Władcy ciemności”, "Ehira 2”, 
"Maniac Mansion”, "Zack McK- 
raken", "Sim City”, "Lemmings”, 
"Klątwa" (na magnetofon). 

Gdzie mogę kupić te gry? 
Błagam Was, odpowiedzcie. 

Marek z Bytomia 

Po pierwsze, wcale nie wzbra¬ 
niamy się przed grami na C-64 
w naszym SKLEPIE. Na pomysł 
ten wpadliśmy już dawno temu, 
tylko jakoś po drugiej stronie nie 
znaleźliśmy żadnego odzewu. Raz, 
że nie ma zbyt dużego rynku tych 
gier (minimalna produkcja nowoś¬ 
ci), a dwa, że hurtownicy chyba 
nie bardzo są zainteresowani wsp^- 
pracą z nami (i w ogóle z kimkol¬ 
wiek). Przyznasz, Marku, że było¬ 
by dziwne, gdybyśmy jako pier¬ 
wsi szli do dystrybutora, prosili 
go godzinami o rozmowę z nami, 
namawiali na łaskę zaoferowania 
nami kilku tytułów, dopełnili za 
niego wszystkich formalności praw¬ 
no-finansowych - a tak właśnie 
wygląda rzeczywistość! Oczy¬ 
wiście, zależy nam na naszych 
Czytelnikach i chcielibyśmy po¬ 
magać im w rozwiązywaniu ich 
problemów, ale w tym akurat przy¬ 
padku nasze chęci na niewiele się 
zdają - numer goni, a my nie ma¬ 
my nawet czasu, by zajmować się 
tego typu rzeczami. 

Po dmgie, kompletnie nie wiem, 
gdzie można kupić wymienione 
przez Ciebie tytuły, bo i skąd - 
skoro dystrybutorzy nie oferują 
nam swoich produktów, to logicz¬ 
ne, że nie mówią także o punktach 
ich sprzedaży. Przykro mi. 

Po trzecie, proszę, nie piszcie 
do nas tego typu listów, gdyż nie 
jesteśmy w stanie i nie będziemy 
na nie odpowiadać. Wyzwólcie w so¬ 
bie trochę inwecji i poszukajcie 
sami rozwiązania, zamiast od razu 
wysyłać do nas rozpaczliwe błaga¬ 
nia. Dopiero w najgorszym razie 
napiszcie list, ale nie do działu 
LISTY, a do MARKETU! Jest tam 
specjalna podmbiyka (RÓŻNE) na 
właśnie tego typu problemy. OK? 

/. Kiedy, gdzie i za ile będzie 
można nabyć grę "Cytadela"? 

2. Mam zamiar kupić do mo¬ 
jej Amigi 500 rozszerzenie 2 Mli. 
W związku z tym mam pytanie: 
czy emulując IBM będzie mi cho¬ 
dził "Teenagent" lub "Sołtys" i czy 
emulując system 2,0 będą mi cho¬ 
dziły wszystkie gry z Amigi 600? 

Maurycy Fortuna 
Wrocław 

ODP 1. "Cytadela" praktycz¬ 
nie już powinna być w sprzeda¬ 
ży. Przesunięcia w terminie spo¬ 
wodowane są nanoszeniem ostat¬ 


nich poprawek przez samych twór¬ 
ców gry. Miejcie jeszcze trochę 
cierpliwości - miesiąc, najwyżej 
dwa, a "Cytadela" pojawi się w ogól¬ 
nodostępnej sprzedaży. Teraz naj¬ 
ważniejsze - grę będzie można 
kupić także w naszym SKLEPIE. 
PtTCwidywana cena to ok.480 tys zł. 

ODP 2. Nie wiem, czy akurat 
te gry będą Ci chodziły na A500, 
ale wiem, że taka sztuczka w ogó¬ 
le jest możliwa (np. przy użyciu 
emulatora PC-Task 3.0). Problem 
polega tylko na tym, że wszyst¬ 
kie te gry będą działały potwornie 
wolno. Jeśli chodzi o drugą część 
pytania, to instalując system 2.0 
na swojej Amidze wszystkie gry 
z A600 powinny chodzić bez za¬ 
rzutu. 

Mam do Was parę uwag. 

"Kantyna" - moim zdaniem, 
odpowiedzi na pytania jak doko¬ 
pać maszynce w danej grze, nie 
powinny się tam nigdy znaleźć, 
gdyż gracz nie będzie kombino¬ 
wał, tylko posuwał oddziały we¬ 
dług instrukcji. Natomiast zamiesz¬ 
czanie różnych forteli zmusza gra¬ 
cza do wysiłku, gdyż sam musi 
dobrać odpowiedni fortel do sy¬ 
tuacji. 

"Tawerna" - nie jestem fanem 
RPG, jednak ta rubryka przy¬ 
padła mi do gustu, gdyż jest pisa¬ 
na fajnym stylem. Sądzę, że zwo¬ 
lennicy RPG oszaleli z zachwytu. 

Bardzo fajnie byłoby, gdyby 
ŚGK został podzielony tematycz¬ 
nie. Wtedy każdy mógłby spokoj¬ 
nie czytać to, co go interesuje, a nie 
latać po całym ŚGK. (...) 

Na koniec mam pytanie. Czy 
je.st możliwość zorganizowania tur¬ 
nieju "Mortal Kombat”? 

Paweł lachowski 
Cckcyti 

z zasady KANTYNA nie za¬ 
wiera konkretnych uwag, jak "do¬ 
kopać maszynce". Są to raczej 
ogólne wskazówki taktyczne, które 
mogą, ale wcale nie muszą po¬ 
móc wygrać. Zresztą konkretne 
rozwiązania byłyby chyba niemoż¬ 
liwe. W tego typu grach, w prze¬ 
ciwieństwie do przygodówek, ilość 
możliwych posunięć jest zazwy¬ 
czaj tak ogromna, że nie sposób 
podać jedną słuszną drogę do 
zwycięstwa (zupełnie jak w życiu). 
Niemniej przyjmuję Twoją uwagę, 
Pawle, z pokorą, przekazując je 
samemu Futerałowi zwanemu Mar¬ 
szałkiem. 

Pochwałę TAWERNY pomi¬ 
nę milczeniem, gdyż nie wypada 
chwalić się przed chwalącym. Za¬ 
trzymam się natomiast na pro¬ 
pozycji podzielenia ŚGK na dzia¬ 
ły tematyczne. Pewnie w to nie 
uwierzysz, Pawle, ale kiedyś już 
o tym myśleliśmy, jeszcze u zara¬ 
nia istnienia ŚGK. Osobno miały 


być strategie, osobno rolpleje, 
osobno przygodówki itd. Po dłu¬ 
gich dysputach, uznaliśmy, że taki 
szufladkowy układ pisma bardziej 
by jednak zaszkodził, niż pomógł. 
Przede wszystkim nie zawsze 
w miesiącu pojawia się tyle samo 
strategii co na przykład zręcznoś- 
ciówek, więc numery byłyby nie¬ 
równe merytorycznie. Poza tym 
zaszeregowanie wydawanych obec¬ 
nie gier, o czym pisał już GRACZ, 
wcale nie jest takie proste i przy 
szufladkach byłoby jeszcze bar¬ 
dziej mylące. Ostatni zaś argu¬ 
ment jest taki, że graczy zazwy¬ 
czaj interesują gry dobre, a nie 
gry takiego a takiego gatunku. 
Dlatego poprzestaliśmy na ogól¬ 
nym podziale pisma na zapo¬ 
wiedzi, recenzje i opisy, rozwią¬ 
zania i dodatki oraz artykuły. 

Na koniec słowo o turnieju 
"Mortal Kombat". Otóż pierwszy 
takowy już się odbył, przy na¬ 
szym skromnym udziale zresztą. 
Na razie była to tylko impreza re¬ 
gionalna, ale wiem, że organiza¬ 
torzy szykują się do poszerzenia 
zasięgu turnieju. Jeśli tylko po¬ 
mysł ten zacznie się kiystałizo- 
wać, nie omieszkamy powiado¬ 
mić o tym naszych Czytelników. 

1. Chciałbym się dowiedzieć 
czy "Mortal Kombat 2" i "Street 
Fighter" będą dostępne w wer.sji 
na C-64? 

2. Mam zamiar kupić sobie 
IBM PC 286 i chciałbym dowie¬ 
dzieć się czy gry na dyskach z 
PC 386 i PC 486 będą wchodzić 
na PC 286? 

Wasz Stały Czytelnik 

z Olkusza 

ODP 1. Niestety, ani "Mortal 
Kombat 2", ani "Street Fighter" 
nie istnieją w wersji na C-64. 

ODP 2. Nie, nie kupuj sobie 
PC 286! Komputer ten jest już 
przestarzały i, co gorsza, do gier 
niemal bezużyteczny (chyba, że 
chcesz grać w baaardzo stare gry), 
ftzyrfaczająca większos'ć progra¬ 
mów przeznaczonych na PC 386 
lub PC 486 nie będzie chodziła na 
Twoim nowym nabytku, a te, któ¬ 
re się uruchomią, będą działać 
potwornie wolno. Ze-<^szystkimi 
"Doomami", oczywiście, możesz 
się już teraz pożegnać. Moja pro¬ 
pozycja, kupić coś lepszego (mi¬ 
nimum PC 386DX) albo, w przy¬ 
padku braku większych pienię¬ 
dzy, kupić inny typ komputera 
(w tej samej cenie, co PC 286 z mo¬ 
nitorem), a mianowicie Amigę 
600 (która ma od razu modulator 
TV i da się podłączyć do telewi¬ 
zora). Uff, obywatelski obowiązek 
spełniony. 

P.P. 
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POLEMIKA 

Ostatnio otrzymaliśmy list, w któ¬ 
rym jeden z naszych Czytelników 
polemizuje z Małym Misiem, a właś¬ 
ciwie z treścią zawartą w artykule 
jego autorstwa pt. "Konsole - ma¬ 
rzenia czy przyszłość?". List, oczy¬ 
wiście, przekazałiśmy adresatowi 
z prośbą o szybką odpowiedź. Wkrót¬ 
ce otrzymaliśmy ripostę MM, która... 
spowodowda rrude zamieszanie w re¬ 
dakcji. Z jednej strony, wypowiedź 
MM z pewnością do łagodnych nie 
należy, z drugiej jednak, dlaczego 
miałaby być łagodna, skoro sam łist 
był napastłiwy. Długo zastanawia- 
łiśmy się w redakcji, co z tym fan¬ 
tem zrobić - "puścić" do druku czy 
nie? W końcu postanowiliśmy wy¬ 
brać pierwszy wariant, zakładając, 
że Czytełnicy sami chciełiby poznać 
i ocenić problem. 1 tak też czyni¬ 
my. 

Redakcja 

"Drogi” ŚGK 

Kilka dni temu pożyczyłem od 
kolegi pismo pt."Świat Gier Kom¬ 
puterowych " (nr 5/95), ponieważ sły¬ 
szałem, że zamieszczony jest w nim 
artykuł o zjawisku jeszcze nie bar¬ 
dzo znanym w naszym kraju - o kon- 
sołach. Artykuł nosił nazwę "Kon¬ 
sole - marzenia czy przyszłość?”. 
Wieczorem, siadając do lektury nie 
wiedziałem, że czeka mnie wieczór 
pełen humoru. Czytając ten arty¬ 
kuł nieźle się uśmiałem, ponieważ 
zawierał on więcej absurdów niż prze¬ 
ciętny artykuł o subkulturach mło¬ 
dzieżowych. Mały Misio - autor arty¬ 
kułu zupełnie nie zastanawiał się nad 
tym, co pisze. Po pierwsze MM na¬ 
pisał wzmiankę o grze pt. Finał Fan¬ 
tasy VI wartej 130$. Nie mam po¬ 
jęcia w jakim piśmie odnalazł tytuł 
tej gry, ponieważ powstały dopie¬ 
ro 3 części tej gry. A te 130$? Być 
może Mały Misio zaokrągłił, a ra¬ 
czej podwoił cenę cartridży do SNES, 
aby wywołać odpowiednie wrażenie 
na połskim czytelniku. Ceny gier do 
SNES w USA nie przekraczają 75 
dolarów. MM napisał także, że gry 
do SNES produkowane są od 1982 
roku, podczas gdy Japońska pre¬ 
miera ... (tytuł nieczytelny - przyp. 
red.) odbyła się w 1991 roku. Było 
też coś o cenach gier w Japonii. Czy¬ 
tamy, że gry w formacie CD-ROM 
są w cenie 70$. Niestety, gry CD 
w Japonii kosztują ok. 6000 jenów 


- około 50$. Mały Misio napisał. 
Że cztery lata temu Nintendo rzą¬ 
dziło dzięki takim grom, jak Super 
Mario Bros i Mentroid, podczas 
gdy gry te mają już 9 łat. Prze¬ 
kręcone zostało także nazwisko To¬ 
ma Kalinske szefa Sega US na Tom 
Kansłike - być może, aby brzmia¬ 
ło bardziej amerykańsko. MM w tym 
artykułe zaokrągłał i przekręcał do¬ 
wolnie wszystkie liczby, statystykę, mó¬ 
wił że gry, które wyszły rok temu 
(Donkey Kong Country) są teraz no¬ 
wością. Niestety, daleko nam jesz¬ 
cze do dobrego artykułu o konso¬ 
lach. Aby taki napisać, nie wystar¬ 
czy kupić w Empiku dwóch pism 
zagranicznych, takich jak EDGE (na 
tym piśmie Marny Misio zapewne 
opierał swą skąpą wiedzę o kon¬ 
solach). 

Łukasz Staszewski 

Łódź 

Kilka dni temu otrzymałem z re- 
dakcji informację, że przyszedł łist 
zarzucający mi kłamstwo i niekom¬ 
petencję. Wieczorem, zasiadając do 
lektury nie wiedziałem, że czeka 
mnie wieczór pełen humoru. Czy¬ 
tając ten łist nieźle się uśmiałem, 
ponieważ zawierał on więcej ab¬ 
surdów (niestety, tutaj muszę już 
odejść od oryginału, aby zadość- 
ucz)mić zasadom poprawności języ¬ 
ka polskiego), niż "przeciętny arty¬ 
kuł o subkulturach młodzieżowych" 

- ciekawe, co to znaczy. Pan Łu¬ 
kasz Staszewski, autor listu, zupeł¬ 
nie nie zastanawiał się nad tym, co 
pisze. 

Po pierwsze, zarzuca mi, że wys¬ 
sałem z palca tytuł gry Finał Fan¬ 
tasy VI, której jakoby w ogóle nie 
ma. Ciekawe, skąd czeipie tak pew¬ 
ne informacje o japońskim rynku gier 
wideo? Być może nie zauważył, że 
fragment ten dotyczy Japonii, sko¬ 
ro gdy piszę o cenie programu na 
tym rynku (130$) na dowód mo¬ 
jego kłamstwa podaje cenę w USA? 
Pan Staszewski, co w istocie jest 
bardzo zabawne, twierdzi, że nu- 
jam się z prawdą, pisząc, iż gry do 
Segi produkowane są od 1982 ro¬ 
ku, podczas gdy japońska (nawia¬ 
sem mówiąc, w języku połskim przy¬ 
miotniki piszemy zawsze małą lite¬ 
rą) premiera gry, której tytułu nie¬ 
stety nie zdołałem odczytać, odby¬ 
ła się w 1991 roku. Pomijając absur¬ 
dalność takiego dowodzenia włas¬ 
nych tez (Arystoteles pewnie się w gro¬ 
bie przewraca, widząc tak zbudowa¬ 


ne syłogizmy), chciałbym poprosić 
autora listu o informację, w którym 
miejscu w ogóle napisałem cytowa¬ 
ne przez niego słowa. Mimo naj¬ 
szczerszych chęci nie mogę ich we 
własnym artykułe znaleźć. 

Było też coś o cenach gier w Ja¬ 
ponii. Znów z przykrością muszę 
stwierdzić, że Szanowny Czytelnik 
nie raczył nazbyt uważnie przeczy¬ 
tać tekst, gdyż tam, gdzie cytuję 
prognozowane ceny CD w Japonii, 
doczytuje się ich aktualnych cen, a na 
dodatek te właśnie aktualne ceny 
(6000 jenów) przelicza na dolary 
według sobie chyba tylko znanego 
kursu. Niestety, 6000 jenów przy 
aktualnym kursie (84,9 jena za do¬ 
lar na giełdzie w Hongkongu) to właś¬ 
nie 70$. 

Kolejny zarzut, z jakim się spo¬ 
tykam, powinienem właściwie po¬ 
zostawić bez komentarza, gdyż do¬ 
syć już napastwiłem się nad luka¬ 
mi w umiejętności logicznego myśle¬ 
nia Pana Staszewskiego. Polecam 
uważną lekturę odnośnego fragmen¬ 
tu. Z faktu, że Nintendo osiągnęło 
cztery łata temu najlepsze wyniki, 
a do tego sukcesu przyczyniły się po¬ 
dane programy, które rzeczywiście 
miały swoją premierę wcześniej, nie 
wynika, że... no właśnie, nie wiem 
co, bo autor listu chyba też nie za 
bardzo rozumie, o co mu chodzi. 
A propos, przedstawiciele jakiej sub¬ 
kultury młodzieżowej "rządzą"? 

Co do nazwiska szefa Segi to 
ja odważę się jednak upierać przy 
swojej wersji. Być może źródła, któ¬ 


rymi się posługiwałem, zawierdM 
błędy literowe w pisowni nazwisB 
niemniej jednak przekonują mrM 
one bardziej, niż informacje autojK 
listu. Niemniej z góry przepraszać 
jeżeli rzeczywiście taki błąd mili 
miejsce. Z drugiej strcmy coś tu w ko« 
CU musi brzmieć amerykańsko, praw5 
da Panie Łukaszu? * 

Teraz kolej na najzabawniejsza 
część listu."M.M. w tym artykuł® 
zaokrąglał..." itd. Szczerze przyznać 
że naprawdę nie wiem, co z tym fć 
tern pocz^. Najzdrowiej byłoby zdnB 
wo się roześmiać, ale autor listu go-’ 
tów się obrazić, więc poprzestanę 
tylko na uprzejmej prośbie o dowo¬ 
dy na postawione mi zarzuty. Z wiel¬ 
ką przyjemnością się z nimi za¬ 
poznam. 

Proponuję, aby Pan Staszewski 
napisd mi, co rozumie pod pojęciem 
"dobrego artykułu o konsolach". Ro¬ 
zumiem, że analizy oparte na po¬ 
ważnych źródłach są dla niego mało 
interesujące, a ponadto niewiary¬ 
godne. Wobec tego pozostaje mu chy¬ 
ba rzeczywiście lektura wspomnia¬ 
nych przez siebie pism zagranicz¬ 
nych (przepraszam, pisma). 

Aha, Panie Łukaszu: w języku 
połskim czasownik "kupić" rządzi 
przypadkiem biernika, tak więc ku¬ 
pić można najwyżej dwa pisma al¬ 
bo dwóch łudzi (przepraszam, ale 
nie przychodzi mi do głowy inny przy¬ 
kład). Zapraszam do dokładiuejszej 
lektury naszego magazynu. 


M.M. 


ROZWIĄZANIE KONKURSU 

METROPOLIS 

Niniejszym mamy zaszczyt ogtosić, 
że laureatami konkursu zostali: 

PIOTR WIECZOREK 

(myszka plus gra Teenagent) 

ADAM RODAK 

(gra Teenagent) 

JAN RÓŻYCKI 

(gra Teenagent) 

Sponsor konkursu, firma METROPOLIS, prześle 

nagrody na podane adresy. 
Gratulujemy wygranych! 


Dla wszystkich czytelników ŚWiATA GiER KOMPUTEROWYCH. 

NAGRYWAMY ZA DARMO! CO? DYSK NIESPODZIANKĘ! 

UWAGA ! ABY OTRZYMAĆ DYSK NIESPODZIANKĘ WYSTARCZY PRZYSŁAĆ INFORMACJE JAKI SPRZĘT 
POSIADASZ, NOWY DOBRY DYSK ORAZ KOPERTĘ ZE ZNACZKIEM ZA 50 GROSZY (5 TYS ZŁ) NA ADRES: 

PROLine 

P.O.BOX 36, 05400 OTWOCK 
NO i NA CO JESZCZE CZEKASZ ? 
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CD = FLOPPY DISK 

Prace nad Phantasmagorią, 
najnowszym interaktywnym fil¬ 
mem/grą Sierry, wciąż trwają. 
Jak na razie, w całym przedsię¬ 


ROBOTY PRAWIE 
ZMARTWYCHWSTAŁE 

Jeśli wszystko jest w porząd¬ 
ku z moim duchem, to chyba 
dobrze usłyszałem, że firma Mi- 
rage pracuje nad Rise of the Ro- 
bots 2. Zupełnie nie wiem, po 
co - mnie nie podobała się już 





wzięciu bierze udział 25 akto¬ 
rów, a wszystkie zdjęcia są kręco¬ 
ne w nowym studiu Sierry w Ca- 
hfomi. Sierra ocenia, że cała 
Phantasmagoria mieści się już 
na 7 (!) kompaktach, równocześ¬ 
nie ostrzega jednak, iż będzie 
trzeba nimi trochę pożonglować. 
To trochę jak przed pam laty, kie¬ 
dy człowiek sam się już nie ła¬ 
pał w ilościach dyskietek insta¬ 
lacyjnych. Gra ma się podobno 
ukazać w lipcu, ale tylko podob¬ 
no. 

ŚMIERTELNE STARCIE 

Firma Noval(^c, znany twór¬ 
ca takich hitów, jak Comanche 
i Armored Fist, pracuje nad su¬ 
per symulatorem śmigłowca (śmi¬ 
głowców) dla dwóch osób, w któ¬ 
rym będą one mo^ porównać 
możliwości ro^jskiego KA-50 
i amerykańskiego RAH-66. Po¬ 
równać znaczy po prostu spraw¬ 
dzić, który z tych dwóch bo¬ 
jowych śmi^owców jest lepszy 
w bezpośredim starciu. Oczy¬ 
wiście, jeśli nie masz ochoty ry¬ 
walizować zę swoim kumplem, 
będziesz mógj również z nim 
współpracować. Werewolf vs Co¬ 
manche ukaże się w dwu we¬ 
rsjach zarówno na HD, jak i na 
CD-ROM. 


nal Yelocity wybiera się na zwa¬ 
riowany rajd przez kilka planet. 
Celem tej wyprawym, jedynym 
zresztą, jest zniszczenie wszys¬ 
tkiego, co znajdzie się w zasię¬ 
gu Twojego wzroku i cx) oc;^- 
wiście da się zniszczyć. Nie po¬ 
winno to być specjalnie trudne, 
gdyż system sterowania Twoim po¬ 
jazdem został maksymalnie upro¬ 
szczony. W rezultacie nawet p(x:ząt- 
kujący gracz jest w stanie już 
od samego początku zabrać się 
za kręcenie w powietrzu spirali, 
a mając sterownie w małym pa¬ 
luszku, zabrać się za bardziej efek¬ 
tywne strzelanie. 

COMMAND & CONQUER 
CORAZ BLIŻEJ 

.a w zasadzie już powinno 
być dostępne. Tym, którzy nic 
jeszcze nie dyszeli o tym pro¬ 
gramie, przypomnę, iż jest to naj¬ 
nowsze dzieło Westwood Stu- 
dios, w którym można doszukać 


się pewnych elementów wspól¬ 
nych z Dune 2. W grze możesz 
pokierować ruchami bądź to ter- 
orystów, bądź też ąirzymierze- 
nia pilnującego światowego po¬ 
koju. Dzięki temu na te same mis¬ 
je będziesz mógł spojrzeć z dwóch 
różnych punktów widzenia, czyli 
otrzymasz jakby dwie gry w jed¬ 
nej. Niestety, ma się ukazać tyl¬ 
ko wersja kompaktowa tej gry. 

JĄDRO CIEMNOŚCI 

Heart of Daiiaiess, taką naz¬ 
wę nosi gra, nad którą już od 
trzech lat pracuje firma Yirgin. 
Wcielasz się w niej w postać ma- 
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część pierwsza. Mam nadzieję 
że w części drugiej, poza lepszą 
grafiką, otrzymamy także trochę 
więcej grywalności i zabawy. 

TYLKO STRZELAĆ 

Firma Apogee wraz ze swo¬ 
im nowym programem; Termi- 


łego chłopc^a i wspólnie z nim 
odkrywasz największe lęki wie¬ 
ku niewinności. Muszą one być 
nieliche, skoro budżet programu 
wynosi aż milion funtów! A tak 
na marginesie, ciekawe, czy gra 
ma coś wspólnego z powieścią 
Conrada opatrzonej tym samym 
tytułem. 

KOKTAJL 

Jagged Alliance - mieszan¬ 
kę Cannon Fodder, UFO, Du¬ 
ne 2, War Hammer oraz kilku 
elementów zaczeipniętych z RPG 
z^wiada jeszcze na ten mie¬ 
siąc firma Mindscape. Sałatka. 


' ^ŁkA. 
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SZACHY JAK ŻYWE 

Szachy to gra, która raczej 
nigdy się nie znudzi ani gra- 


już teraz wiadomo, że będzie to 
skrzyżowanie dwóch znanych hi¬ 
tów: Syndicate i Cannon Fod- 
der. Grafika ma być ponoć re¬ 
welacyjna, z renderowną intro¬ 
dukcją, przerywnikami i zakoń¬ 
czeniem. Być może dlatego The 



czom, ani twOTcom oprogramo¬ 
wania i dlatego lista programów 
szachowych będzie coraz dłuż¬ 
sza i dłuższa. Jedną z bardziej in¬ 
teresujących pozycji na tej liś¬ 
cie z pewnością stanie się Chess 
Through the Ages. Ze względu 
na wspanidą grafikę program ten 
będzie raczej chodził tylko na 
CD32 i komputerach z kośćmi 
AGA, no ale cóż, nie można 
mieć wszystkiego. Interesujące jest 
też to, iż gra pochodzi z Polski! 

TAJEMNICZE HORMONY 

W firmie Mirage trwają pra¬ 
ce nad grą The Adrenalinę Fac- 


Adrenaline Factor będzie dzia¬ 
łać tylko na CD-32 (iPQ. 

DODATEK 

NADZWYCZAJNY 


Gra Death Mask nie miała 
najlepszego startu. W chwili po¬ 
jawienia się na rynku większość 




tor. Cdość utrzymywana jest jesz- pism komuterowych (zachodnich) 
cze w największej tajemnicy, ale wystawiła jej ocenę niską, a na- 
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wet bardzo niską. Coś jednak mu¬ 
siało być w tej grze, że pomimo 
powszechnej krytyki sprzedała 
się w sporym nakładzie. Na do¬ 
datek zydci ze sprzedaży muszą 
być duże, skoro producentów stać 
na wypuszczenie dysku z dodat¬ 
kowymi misjami. Deathmaskow- 
cy, to dla Was - do dzieła! 

W TRAWIE PISZCZY... 

jże firma Metropolis, twó¬ 
rca Teenagenta, wykupiła pra¬ 
wa do rolpleja tworzonego po¬ 


noć już od czterech (?) łat przez 
dwójkę (D zapaleńców. Z tego 
co mi wiadomo, ma to być prze¬ 
łom w gatunku komputerowych 
RPG - i to nie tylko w kraju, ale 
i na świecie. We wszystko za¬ 
mieszany jest znany pisarz SF, 
Wiktor Źwikiewicz. Gra będzie 
"chodziła" tak na Amidze, jak i na 
PC, a przypuszczalna data jej wy¬ 
dania, to zima tego roku. Do te¬ 
go czasu pewnie jeszcze nie raz 
wspomnimy o grze, bo rzecz za¬ 
powiada aę intrygująco. 

P.O. 
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COMPUTER 


ul. Świętojańska 2 
85-077 Bydgoszcz 
tel. 45-50-16, fax 22-64-03 


(10**®-18®®) poniedziałek • piątek 


Nowo otwarty 
sklep zaprasza 
fanów gier RPG 
z Bydgoszczy 
i okolic. 



(10®®-14«®) sobota 


W ofercie:ik systemy 

Warhammer 

AD&D 
Star Wars 
Yarnpire 
Cult ofChtulu 
ikęry planszowe 
ikgry strategiczne 
ikfigórki, kostki 
ika także inne 
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Virocop 

Warner lnteractive 
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Nikt nie lubi wirusów, a już najbardziej ci, którzy zostali 
nimi zainfekowani, i cierpią straszne katusze pod grubą pie¬ 
rzyną. Każdy gracz wie, że stwierdzenie to odnosi się także do 
komputerów. Jeśli więc jesteś chory i Twój komputer jest 
chory, a w obydwu przypadkach sprawcą nieszczęścia jest 
Wirus, to natychmiast powinieneś odpalić Yirocopa firmy 
Warner lnteractive. Nie rozwiąże on wprawdzie Twoich 
problemów, ale za to na pewno ulży rozdygotanym nerwom. 

Jest to strzelanina pełną parą, a przy tym posiada kilka 
bardzo oryginalnych cech. Na przykład w opcji zabawy dla 
dwóch graczy jeden z nich kieruje ruchami dolnych kończyn 
tytułowego robota, czyli decyduje, gdzie maszynka ma iść, 
podczas gdy drugi ma pod swoją pieczą kończyny górne, czyli 
mówiąc krótko broń, a więc decyduje, gdzie maszynka ma 
strzelać. Hmm, jak dla mnie, jest to bardzo oryginalny pomysł. 

Cała reszta jest już bardziej pospolita. Przed Tobą kilka 
poziomów, z których każdy składa się z czterech mniejszych 

etapów. Na końcu każ¬ 
dego dużego poziomu 
czeka na Cię wyjątkowo 
agresywny wirus, któ¬ 
rego należy oczywiście 
zneutralizować. Potem 
możesz iść dalej. 


P.O. 





Black Legend 

Pomimo tego, co dzieje się w Chorwacji, znalazło się tam 
kilku ludzi, którzy bez reszty poświęcili się tworzeniu coraz 
lepszych gier na Amigę. Grupa ta nazywa się Croteam i jeśli 
amięć mnie nie myli, to na swoim koncie ma ona już takie 
ity, jak Football Glory i Embryo. 

Również i tym razem możesz spodziewać się czegoś wy- 
jątkowoego. Wprawdzie jak na razie nie wiadomo zbyt wiele o 
Evil's Doom, najnowszym produkcie Croteam, ale za to 
iadomo, jak się on nazywa oraz... że bez wątpienia będzie to 
rolplej utrzymany w nastroju gry Dungeon Master, a więc 
długie, ciemne korytarze, mroczne zakamarki, magia, oraz 
oczywiście wszędobylskie potwory, bez których żaden przy¬ 
zwoity rolplej nie może się obejść. Z tymi potworami to 
sprawa wygląda wprawdzie tak, iż prace nad nimi wciąż trwa¬ 
ją, jednak już to, co jest gotowe, robi wrażenie (patrz obok). 

Wprawdzie wciąż nie ma żadnych konkretnych informacji 

T" CO do daty ewentualnej 

; , premiery Evil's Doom, 

i r-'”' ' ^ Th r i' ^ 

T Hi.H " 4 I wydawca, 

l ^ i ’V I Black Legend, ustalił 

‘ I już cenę gry. Dokładnie 

^ ' 29.99 funtów. W prze- 

^ I liczćniu na nasze będzie 

«'"TT ii to coś koło... 
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Tower of Soals 





MIGA 





i. .. . 



‘'“I 


Black Legend 

Tower of Souls to naprawdę bardzo zgrabny rolplej i... 
w zasadzie na tym mógłbym skończyć, gdyby nie fakt. że 
twórca programu, firma Black Legend, okrasiła go kilkoma 
wspaniałymi dodatkami, które w rzeczy samej tylko psuj 
całkiem dobre "pierwsze wrażenie" programu. Weźmy n 
przykład takie małe płomyki, które spotkasz na .swojej 
drodze, a które należy omijać, aby się przypadkiem nie 
poparzyć. Naprawdę nie miałbym nic przeciwko temu, aby 
zetknięcie z nimi zabierało trochę energii, ale nie aż tyle 
Tyle energii życiowej to może mi zabrać troll albo gnoił, ale 
nie maleńki płomyk, którego prawie nie widać. Albo inna 
sprawa. Czy rzeczywiście koniecznie trzeba było urealniać 
grę do tego stopnia, że właściwy klucz użyty do otwarcia 
właściwego zamku może się w nim zablokować, jeśli prze 
kręcisz go nie w tę stronę, co trzeba? Chyba nie, a jednak w 
Tower of Souls możesz stanąć w obliczu takich nieprze 

r ' 1 * 1 ' ' A -widy walnych sytuacji. 

f '*' * No, dobrze, doąć 

. .- - J ' jednak marudzenia. To 

I ’ ? ' wer of Souls to w 

.. - gruncie rzeczy bardzo 

r j ? [ ^ j wciąpjąca gra i po 

__ f|tąj ; godzinie zabawy za 

,, J ( ^ r* pewne nabierzesz ocho 

' __ I: * ^ ty na więcej. 
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Battle Trucks to, ujmując rzecz krótko, wyścigi samo¬ 
chodowe, przy których każdemu mogą puścić nerwy i to nie¬ 
stety nie z emocji, lecz z szewskiej pasji wywołanej idotyz- 
mem gry. 

Cała rzecz rozbija się o to, że o cały ekran musisz 
prześcignąć samochód przeciwnika, który traci (przeciwnik) 
wówczas jedno "życie". Aby wygrać cały wyścig i przejść do 
następnego etapu, musisz po pierwsze, powtórzyć ten proces 
trzy razy, a po drugie, opanować system kontroli swojego 
samochodu. I lepiej żebyś wiedział, iż każda najmniejsza 
nawet próba zmiany kierunku ruchu może spowodować nie¬ 
kontrolowany (i niechciany) obrót o 360 stopni. Po kilku wy¬ 
ścigach powinieneś przyzwyczaić się do ciągłego kręcenia się 
w kółko, jednak nie wiem, czy przyzwyczaisz się do ciągłych 
porażek, a raczej tylko ich możesz się spodziewać. Wspom¬ 
niany wyżej system kontroli oraz coraz trudniejsze tory w peł¬ 
ni Ci to zagwarantują. 

Battle Trucks to nie 
tylko wyścigi. To rów¬ 
nież sklep, w którym 
możesz kupić trochę 
broni, aby utrudnić ży¬ 
cie komputerowi. Oczy¬ 
wiście, najpierw musisz 
mieć "kesz", a żeby go 
mieć najpierw musisz 
wygrać. 

P.O. 
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SSI/Mindscape ' 

Wydaje się, że na odcinku kosmicznych symulacji panuje 
obecnie ustabilizowana sytuacja. Mamy dwie dominujące po¬ 
zycje: }^'mg Cotnmandera i X-Winga, które jakościowo tak 
dalece wyprzedzają produkty konkurencji, że o innych grach 
tego typu do tej pory praktycznie nie było słychać. To jednak 
może już wkrótce się zmienić, gdyż zespół SSI/Mindscape za¬ 
prezentował właśnie ?.woje najnowsze dziecko pt. Renegade. 

Program "chodzi' u SVGA, co szczególnie łatwo daje się 
zauważyć w odniesieniu do statków kosmicznych, które wy-l 
głądają po prostu jak wycięte z filmu. Pomimo użycia tak 
wyTafinowanej grafiki, szybkość animacji wcale nie cierpi na 
tym wiele. Zbyt dużych liczba pojazadów na ekranie w jednej 
chwili może wprawdzie zwolnić trochę jej tempo, ale to da się 
wybaczyć, gdyż grafika wynagradza wszystko z nawiązką. 
Równie dobrej jakości jest dźwięk, choć tu można by mieć 
nieco pretensji do mowy, która miejscami jest po prostu 
niewyraźna. Co się zaś . . 7 ' -r 
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The Daedaius 
'ifc®-'^ Encounter 

" Wigin 

Mamy rok 2135. Międzysystmowa wojna ma się ku 
końcowi, a więc rutynowy patrol, na który się wybrałeś, nie 
zapowiadał żadnych niespodzianek. Nie mów jednak "hop", 
póki nie przeskoczysz. Po wyjściu z hiperprzestrzeni okazało 
się, że ktoś już tam na Ciebie czeka i w rezultacie ledwie 
zdążyłeś nacisnąć EJECT. Twoi dwaj towarzysze przeżyli 
katapultowanie, Ty nie. To znaczy został z Ciebie tylko 
mózg i niestesty grę będziesz kontynuował już w tej postaci. 
Tak w skrócie przedstawia się wstęp do najnowszego arcy¬ 
dzieła zmamej firmy Virgin zatytułowanego The Daedaius 
Encounter. 

Program zajmuje trzy kompakty i jak przystało na sza¬ 
nującą się grę CD, znajdziesz na nim dostatecznie dużo scen 
filmowych, aby nie tylko zwątpić w sens istnienia kina, ale 
i telewizji. Prawdziwym rodzynkiem gry w całym tym wi¬ 
zualnym szaleństwie jest Tie Carrere (film "Świat Wayna"), 
która zagrała w The 
Daedaius Encounter u 
boku Christiana Boche- 
ra (tego nie znam). 

Wierz mi, że jest na co 
popatrzeć. Zwłaszcza je¬ 
żeli ktoś lubi opalone 
na brąz Indianki. 

P.O. 






Impressions 

Firma Impressions uraczyła nas właśnie kolejną strategią w 
stylu SimCity i Transport Tycoon. Program nosi nazwę Power- 
house i mówiąc ogólnie dotyczy elektrowni, energii elektrycznej i 
prądu. Eee... może wyjaśnię. 

Jesteś szefem wielkiej korporacji zajmującej się wydobywa¬ 
niem węglą i ropy naftowej, budową elektrowni węglowych, 
wodnych i atomowych oraz rozwijaniem alternatywnych źródeł 
energii (np. wiatraki). Tak na wszelki wypadek, gdyby nagłe 
zabrakło węgla. Twoją największą troską nie jest jednak 
możliwość wyczerpania się surowców naturalnych, lecz stała 
obecność konkurencji w liczbie dokładnie trzech innych korpo¬ 
racji, których interesy niestesty pokrywają się z Twoimi. 

Zasiadając do Powerhouse szybko odkryjesz, iż mnogość 
ikon, rozwijanych menu, statystyk i tym podobnych elementów 
może doprowadzić do bólu głowy. Z drugiej strony równie szyb¬ 
ko powinieneś poradzić sobie z opanowaniem tego rozgardiaszu, 
jako że Powerhouse jest programem wyjątkowo przyjaznym dla 
użytkownika. Przyjaznym 
i miłym w obejściu, gdyż 
grafika SVGA oraz śro¬ 
dowisko Windows, w 
którym gra "chodzi", mo¬ 
gą tylko umilić spędzony 
przy niej czas. 
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Pyrotechnica 


Psygnosis 

Mało kto wie, że równolegle z pracami nad Descentem 
trwały prace na inną grą tego typu - Pyrotechnicą. Ponieważ 
jednak to Descent pojawił się na rynku pierwszy, Pyrotechnica 
zawsze już będzie nosiła miano "tej drugiej". 

Pyrotechnica to program umożliwiający poruszanie się w 
całkowicie trójwymiarowym środowisku. Poruszanie się i strze¬ 
lanie, gdyż w zasadzie to kombinacja obydwu tych elementów 
stanowi właściwą esencję grę. Oczywiście Descent zajmował się 
dokładnie tą samą tematyką, jednak w porównaniu z Pyrotech¬ 
nicą jest on znacznie wolniejszy. W dużej mierze spowodowane 
jest to tym, iż autorzy Pyrotechnici zrezygnowli po prostu z 
wyrafinowanej bit-mapowej grafiki, poprzestając jedynie na, że 
tak powiem, konturach ścian. Wbrew pozorom nie wpływa to 
wcale na wizualną stronę gry, a nawet podkreśla jej fabułę (jeśli 
można mówić o fabule w strzelanienie). Akcja programu prze¬ 
nosi Cię do komputerowej sieci, w której musisz rozprawić się 
z kilkoma starżnikami blokującymi dostęp do potrzebnych Ci 
danych. Pomysł niezły, 
choć wystarczy zapamię¬ 
tać, iż Pyrotechnica to 
przede wszystkim strze¬ 
lanie. 


P.O. 
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Producent: Gremlin Interactiwe 


Często zdarza się, że człowiek po 
dużym napięciu nerwowym czuje po¬ 
trzebę odreagowania. Różni ludzie 
robią to na różne sposoby. W moim 
przypadku metoda ta przez długi czas 
nazywała się, wybaczcie mi, Doom. 
Sposób, uważam, był bardzo skutecz¬ 
ny i do dzisiaj wspominam go z sen¬ 
tymentem, jednak trochę jakby zbyt 
czasochłonny, aby móc go wykorzy¬ 
stywać na dłuższą metę. Później przy¬ 
szedł Descent, również bardzo skutecz¬ 
ny łek na różne stany depresyjno- 
nerwowe, z tym że czas jednorazo¬ 
wego stosowania tego specyfiku był 
już bardziej ograniczony. Przyczynę 
tego stanowił narastający bół mięśni 
karku połączony z totalnym skoło- 
waceniem błędnika, co w prostej łini 
wynikało z braku orientacji w prze¬ 
strzeni oraz ciągłymi próbami takiego 
ustawienia głowy względem monito¬ 
ra, aby sufit w grze zawsze był u gó¬ 
ry, a podłoga na dole. Ale to stare 
czasy. Od niedawna na mojej liście 
leków psychotropowych widnieje no¬ 
wa pozycja - Slipstream 5000 firmy 
Gremlin. Aby uzyskać ogólny pogląd 
na to, jak wygląda ten program, wy¬ 
starczy, że wyobrazisz sobie Descen- 
ta działającego dziesięć razy szybciej 
niż do tej pory i dodasz do niego ele¬ 
ment wielkiego show. To w skrócie. 
Teraz czas na trochę więcej szcze¬ 
gółów. 

Nowe Igrzyska 

Mamy rok, eee... zapomniałem któ¬ 
ry, ale na pewno 2000 i coś jeszcze, 
a świat znudzony tradycyjnymi za¬ 
wodami Formuły 1 pasjonuje się teraz 
czymś zupełnie nowym - wyścigami 
slipstreamerów. Wraz z rozwojem ba¬ 
dań nad antygrawitacją możliwe stało 


się skonstruowanie niezwykłe szyb¬ 
kich i zwrotnych łatających maszyn 
wprost wymarzonych do takich za¬ 
wodów, jak Slipstream. W najróżniej¬ 
szych miejscach naszego globu zbu¬ 
dowano następnie 10 olbrzymich to¬ 
rów i w chwili obecnej są one miejs¬ 
cem fascynującej rywalizacji. Tak przy¬ 



najmniej rozwój tego sportu jest wy¬ 
tłumaczony w instrukcji gry. 

Od strony praktycznej zabawa wy¬ 
gląda w ten sposób, że wybierasz so¬ 
bie jeden z dziesięciu pojazdów, po¬ 
tem pieniądze, którymi dysponujesz 
na starcie, wydajesz na zakup jakie¬ 
goś ułatwiającego życie gadżetu (lep¬ 


szy celownik, silnik, pocisk - wybór 
jest duży), a następnie stajesz na łini 
startu i czekasz aż zacznie się wyścig. 

LUDZIE! 

CO TU SIĘ DZIEJE! 

Formuła 1 to w porównaniu ze 
Slipstreamem wyścigi żółwi. Prędkość, 
z jaką pokonujesz trasę, jest tak duża, 
że tor dosłownie niknie Ci w oczach. 
Z drugiej strony, nie powinno to ni¬ 
kogo dziwić, gdyż autorzy programu 
wpadli na wspaniały pomysł i wypo- 
sażli Cię tylko w klawisz służący do 
przyspieszenia. Hamulca nie ma. Po¬ 
ważnie. Zwalniasz, wykonując gwał¬ 
towny skręt łub puszczając klawisz 
przyspieszenia, co w praktyce jest bar¬ 
dzo trudne. Szybkość, z jaką toczy 
się wyścig, sprawia, że przyklejasz 
się do ekranu i szybko zapominasz 
o otaczającym Cię bożym świecie, a 
cała Twoja kontrola nad pojazdem 
ogranicza się do serii spazmatycznych 
odruchów: lewo, prawo, lewo, fire, 
lewo... i tak dalej. Warto tutaj wspo¬ 
mnieć, iż na ekranie znajduje się rów¬ 
nież kilka pomocnych w grze wska¬ 
źników (prędkościomierz. Twoja po¬ 
zycja), jak również na przykład opcjo¬ 
nalne lusterko wsteczne. Rzecz w tym, 
iż grając w Slipstream czujesz, że 
brakuje Ci dodatkowego oka. Ta 
para, którą już dysponujesz, z led¬ 
wością wystarcza do tego, aby kon¬ 
trolować trasę, a co tu mówić o kon¬ 
trolowaniu tablicy rozdzielczej. I tak 
jeszcze na marginesie - o ile się nie 
mylę, wspomniałem słowo "fire", któ¬ 
re jak wszyscy wiemy oznacza: strzel! 
zastrzel! odpal! zamorduj! Tutaj oz¬ 
nacza to samo. Niestesty, strzelać mo¬ 
żesz tylko do zawodników biorących 
udział w wyścigu; kibice są nie¬ 
tykalni . 
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I ZNOWU PIENIĄDZE 

Jeśli Ty możesz strzelać, to na 
pewno mogą to robić również Twoi 
rywale. I tutaj zaczyna się przy¬ 
słowiowy młyn. O ile bowiem na 
początku Twoja broń jest w zasadzie 
niegroźna, gdyż spowalnia tylko na 
krótką chwilę ruch wrogiego pojazdu 
i ewentualnie lekko uszkadza jego 
silnik, to później możesz już wy¬ 
rządzić znacznie poważniejsze szko¬ 
dy, ze zniszczniem bolidu rywala 
włącznie. 1 znów dotyczy to tak samo 
Twoich przeciwników, jak i Ciebie 
samego. Na szczęście, na trasie nat¬ 
kniesz się na różnego rodzaju do¬ 
datki: chwilowe przyspieszenie, napra¬ 
wę czy twardą walutę, które w pew¬ 
nym stopniu mogą Ci zrekompen¬ 
sować uszkodzenia zadane przez ry¬ 
wali. Oczywiście, idealnie byłoby wów¬ 
czas, gdybyś każdy wyścig kończył 
na jednej z nagradzanych pięniędzmi 
pozycji. Gra toczyłaby się wówczas 
według starego wzorca: masz pienią¬ 
dze - kupujesz lepszy sprzęt - łatwiej 
Ci pokonać rywali - wygrywasz - 
masz pieniądze. Jak oczywiście jed¬ 
nak wiesz, życie nie jest tak łaskawe. 

WIELKI SHOW 

Jeśli miałbym oceniać Slipstream 
od strony wizualnej, ze spokojnym 
sumieniem mógłbym wystawić notę 5 
(posługując się starą szkolną skalą 
ocen). Grafika jest tutaj absolutnie 
odjazdowa i niesamowicie wprost bo¬ 
gata w detale. Szczerze mówiąc, to 
do tej pory zastanawiam się, jak auto¬ 
rzy połączyli szybkość animacji z ta¬ 
kim bogactwem grafiki, gdyż zawsze 
wydawało mi się, że jeśli jeden ele¬ 
ment jest dobry, to drugie musi tro¬ 
chę na tym ucierpieć. Jak się jednak 
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okazuje, zasada ta nie obowiązuje 
w przypadku Slipstream. W każdym 
razie po locie przez Wielki Kanion, 
dorzecze Amazonki i Londyn uważam, 
że tych miejsc w zasadzie nie muszę 
już odwiedzać. Już się na nie napa¬ 
trzyłem w Slipstream. Cały efekt nie 
byłby pełen, gdyby grafika nie zosta¬ 
ła poparta należytą oprawą dźwięko¬ 
wą, a ta prezentowana w Slipstreamie 



jest odpowiednia. Bogactwo szumów 
silnika, odgłosów strzelających pocis¬ 
ków, no i przede wszystkim wspa¬ 
niała mowa zadowolą każdego. Co 
się tyczy mowy, to Slipstream posia¬ 
da pewną bardzo przyjemną cechę. 
Mianowicie przed każdym startem na 
nowym torze dwoje sprawozdawców 




sportowych zabiera Cię na małą prze¬ 
jażdżkę właśnie po nim, komentując 
wszystkie jego zakręty, niebezpie¬ 
czeństwa i ukryte przeszkody. Czło¬ 
wiek może się wówczas wygodnie 
rozeprzeć w fotelu i poczuć jakby 
oglądał najprawdziwszą w świecie 
relację z jakichś zawodów, po czym 
spokojnie przysunąć fotel bliżej i za¬ 
brać się do pracy. A wierz mi, pie¬ 
niądze w Slipstream zarabia się na¬ 
prawdę ciężko. 

PANIE PIOTRUSIU, 

MAM GRAĆ? 

Na początku napisałem, iż moim 
ulubionym relaksem był Doom, który 
jednakże definitywnie ustąpił miejsca 
Slipstream 5000. Nie wyjaśniłem jed¬ 
nak, dlaczego. Otóż Slipstream jest 
znacznie bardziej ekonomiczny. Do 
pełnego relaksu wystarcza mi teraz 
zaledwie pół godziny, podczas gdy 
przy Doomie okres ten często wydłużał 
się do kilku godzin. Przy Slipstre¬ 
amie po prostu nie da się długo po¬ 
siedzieć, gdyż człowiek zmuszony 
jest do tak dużej koncentracji uwagi, 
że po jakimś czasie po prostu wysia¬ 
dają mu bezpieczniki. Musi odpocząć. 
I zrelaksować się. 


Piotr Orcholski 
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Pioducent: Electronics Arts 


Symulatoiy nowoczesnej broni (do¬ 
tyczy to w szczególności lotnictwa), ni¬ 
gdy nie wzbudzały we mnie specjalne¬ 
go zachwytu. Niewątpliwy wpływ na 
taki stan rzeczy miało to, że twórcy ta¬ 
kich gier, przykładając zbyt dużą wa¬ 
gę do realizmu, zapominali o tak zwa¬ 
nej grywalności. Cóż z tego, że mogę 
się poczuć choć przez chwilę jak Tom 
Cmise w filmie "Top Gun", tocząc wal¬ 
kę powietrzną, która sprowadza się do 
bezustannego kontrolowania miliona 
przyrządów i odpalania pocisków do 
klienta, którego właściwie nie widać. 
Ponieważ wszelkie próby rozstrzygnię¬ 
cia walki w tradycyjny, kowbojski spo¬ 
sób, czyli twarzą w twarz, kończą się 
w tego typu grach przeważnie dwa me¬ 
try pod ziemią, zawsze wolałem symu¬ 
latory poświęcone samolotom z pierw¬ 
szej lub drugiej wojny światowej. In¬ 
ną rzeczą, która sprawiała, że gry ta¬ 
kie omijałem z daleka, była skompli¬ 
kowana klawiszologia, co wymagało 
ślęczenia nad instrukcją mającą prze¬ 
ważnie kształt cegły. 

Grą, która przyczyniła się do tego, 
że nie będę już uciekał przed nowo¬ 
czesnością, jest US Navy Fighters zna¬ 
nej powszechnie firmy Electronic Arts. 
Pozwala ona wczuć się w rolę lotnika 
najbardziej chyba elitarnej grupy, ja¬ 
ką są piloci samolotów pokładowych lot¬ 
niskowców. Zawsze podziwiałem tych 
zawodników, gdyż wylądowanie na pa¬ 
sie uciekającym spod tyłka uważam za 
wyczyn cyrkowy. 

Jak to zwykle bywa, bierzesz udział 
w wyimaginowanym konflikcie. Tym 
razem jest to Ukraina Roku Pańskie¬ 
go 1997. Pomysł ten nie jest zbyt ory¬ 
ginalny, bo z kimże innym miałbyś się 
zmierzyć, jak nie z Imperium Zła, jak 
to kiedyś określił Wujek Ronnie. Tak 
na marginesie, myślę, że twórcy gier 
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mogliby wymyślić wreszcie coś ciekaw¬ 
szego. 

Tak więc gra ofemje tylko jeden sce¬ 
nariusz, za to bardzo bogaty. Jesteś za¬ 
okrętowany, a może zalotniskowany 
na lotniskowcu atomowym US Navy 
Eisenhower, z którego startujesz do 50 
różnorodnych misji mających w efek¬ 
cie pokrzyżować plany rosyjskim prze¬ 
ciwnikom. Twoim sojusznikiem jest lot¬ 
nictwo Ukrainy dysponujące sprzętem 
bardzo podobnym do rosyjskiego. Jest 
to o tyle ważne, że do rozpoznania prze¬ 
ciwnika trzeba będzie używać identy¬ 
fikatora swój-obcy, aby nie zestrzelić 
przypadkowo kumpla. 

Gra udostępnia dwa warianty wal¬ 
ki: można prowadzić całą kampanię 
albo którąś z pojedynczych misji. Du¬ 
żym plusem jest tutaj możliwość łat¬ 
wego tworzenia swoich własnych mis¬ 
ji. Określić w nich można sojuszników, 
doświadczenie i umiejętności przeciw¬ 
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ników, ich liczbę itd. Prowadząc kam¬ 
panię, masz możliwość wykreowania 
własnego pilota. 

Na początku celem Twoich ataków 
będą jednostki powietrzne, nawodne i lą¬ 
dowe. Do dyspozycji masz 6 typów sa¬ 
molotów, zarówno typowo myśliwskich, 
jak i szturmowych. Są to: F-14 Tom- 
cat, F-18 Homet, F-22 Lightning, F-104 
Starfighter, A-l Corsair i Su-33 Flan- 
ker. Wybór jest więc większy niż w rze¬ 
czywistości, gdyż np. F-104 Starfigh¬ 
ter nigdy nie stacjonował na lotnis¬ 
kowcach. Istnieje tutaj duża elastycz¬ 
ność w uzbrajaniu poszczególnych ro¬ 
dzajów maszyn, w związku z tym na¬ 
wet z myśliwca można zrobić bombo¬ 
wiec. 

Ilość samolotów w czasie prowadze¬ 
nia kampanii jest oczywiście ograni¬ 
czona pojemnością lotniskowca, co zmu¬ 
sza gracza do oszczędnego szafowa¬ 
nia swoimi siłami. Przy dużych stra¬ 
tach może ich po prostu nie starczyć 
do pomyślnego zakończenia gry. Każ¬ 
dy uszkodzony samolot można wyre¬ 
montować. Ważny jest również odpo¬ 
wiedni dobór samolotów do poszcze¬ 
gólnych misji, np. do atakowania ce¬ 
lów naziemnych nie użyjesz samolotu 
F-15 Tomcat, a do przechwytywania 
- samolotu A-l Corsair, choć jak wspo- 
mni^em istnieje tutaj pewna dowolność. 

Równie ważny jest odpowiedni ro¬ 
dzaj uzbrojenia na każdą okazję, wy¬ 
bór jest dość duży. Masz do dyspozy¬ 
cji rakiety powietrze-po wietrze, powie- 
trze-ziemia, jak również działko Vul- 
can. Aby osiągnąć dobre efekty, ważna 
jest odpowiednia współpraca ze skrzy¬ 
dłowym, który nie jest już tylko ozdob¬ 
nym dodatkiem, ale może brać aktyw¬ 
ny udział w walce. 
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Każdy obiekt występujący w grze 
można obejrzeć tak w formie zdjęcia, 
jak i grafiki (dotyczy to nawet pojedyn¬ 
czego żołnierza!). Wyjątki stanowią obiek¬ 
ty, których zdjęć nie ma z uwagi na to, 
że... w rzeczywistości nie istnieją. 

Niewykonanie misji, jak również 
zestrzelenie (o ile nie nastąpi katapul- 
towanie) nie powoduje jeszcze klęski, 
gdyż celem jest ukończenie, oczywiś¬ 
cie zwycięskie, całej kampanii. 

W moim przekonaniu dużą zaletą 
gry jest jej stosunkowo łatwa obsługa. 
Nawet pobieżne przejrzenie instrukcji 
umożliwia rozpoczęcie gry. Również 
siedząc w kabinie dowolnego samolo¬ 
tu, nie czuje się zagubienia w masie 
przyrządów... bo ich po prostu nie ma. 
Postawiono tutaj na swobodne podzi¬ 
wianie widoków rozciągających się wo¬ 
kół kabiny. Rolę zegarów, wskaźników 
i tym podobnych bajerów przeszkadza¬ 
jących graczowi w swobodnym strze¬ 
laniu do wszystkiego, co się rusza, 
przejęły malutkie monitory w rogach 
ekranu. Zresztą realizm US Navy Figh- 
ters został zepchnięty (ale tylko tro¬ 
chę) na dalszy plan na rzecz większej 
grywalności. Dla jednych będzie to wa¬ 
dą, dla innych zaletą - rzecz gustu. 

Wszystkimi samolotami, niezależ¬ 
nie od ich rodzaju, lata się bardzo do¬ 
brze. Nie ma tutaj większych różnic (po¬ 
za szybkością). Ale uwaga! Należy kon¬ 
trolować wskaźnik przeciążenia, który 
powyżej pewnej granicy powoduje chwi¬ 
lową utratę przytomności zwaną w pew¬ 
nych kręgach pomrocznością jasną. 
Objawia się to chwilowym zaciemnie¬ 
niem monitora. Oprócz tradycyjnych wi¬ 
doków tak z kabiny, jak i z zewnątrz, 
można również za pomocą kursorów 
(przy podłączonym joysticku) obracać 


głową na wszystkie strony. Kryje się 
tu jednak pewna niedoróbka programu 
typu obrót czaszką o 360 stopni w jed¬ 
ną stronę. Ale mniejsza z tym, rekom¬ 
pensatą jest doskonała grafika, zwłasz¬ 
cza w wysokiej rozdzielczości (nawet 
1024x768). O ile ląd jest potraktowa¬ 
ny troszkę po macoszemu, to sprzęt pre¬ 
zentuje się wspaniale. Wszystkie szcze¬ 
góły są doskonale zrealizowane co po¬ 
woduje, że samolotów nawet z daleka 
nie sposób pomylić. To samo dotyczy 
sprzętu naziemnego, który jest również 
doskonale odwzorowany. W wysokiej 
rozdzielczości radzę wyłączyć tekstu¬ 
ry nieba, które w znacznym stopniu spo¬ 
walniają lot samolotu. 

Szczególną zaletą gry jest perfek¬ 
cyjnie dopracowany dźwięk. Wszyst¬ 
kie odgłosy walki, nawet te odległe, od¬ 
dane są bardzo realistycznie, komu¬ 
nikaty są mówione i zrozumiałe nawet 


bez zwracania uwagi na tekst wypisy¬ 
wany u dołu ekranu. Namiary podawa¬ 
ne przez skrzydłowego, jak i jego entu¬ 
zjastyczne okrzyki robią duże wrażenie. 

Wymagania sprzętowe gry są duże, 
co będzie niewątpliwie barierą dla nie¬ 
których graczy. Otóż gra wymaga co 
najmniej komputera PC 486DX z 4 MB 
RAM i kartą graficzną SVGA wraz 
z CD-ROM i dowolną kartą dźwię¬ 
kową emulującą Soundblastera ("Gra- 
vis‘owcy" muszą uruchomić SBOS). 
Jednak dopiero szczęśliwcy posiadają¬ 
cy PC 486 DX2-66,8 MB RAM i szyb¬ 
ką kartą graficzną Local Bus będą mo¬ 
gli delektować się widokami w roz- 
dzielczościach np. 800x600. 

Podsumowując, mimo drobnych pot¬ 
knięć programistów, gra naprawdę za¬ 
sługuje na wyjątkowo wysokie noty. 
Filmowa grafika, odjazdowy dźwięk 
i urozmaicone misje powodują, że wi¬ 
dok palącego się i po pewnym czasie 
eksplodującego MIG-29 jest tak samo 
"rajcujący", jak zabicie n-tego stwora 
w Doomie. 

CD-ROM'ek Gatzek 

Dystrybutor: 

IPS Computer Group 
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Producent: Epic Negagames 


Pozwolisz Czytelniku, że ominę nud¬ 
ny wstęp i przejdę od razu do meri¬ 
tum sprawy. Jazz Jackrabbit jest grą 
platformową wymagającą komputera 
(nie dziwota!) klasy PC z procesorem 
386 taktowanym przynajmniej 33 Mhz 
oraz 4 MB pamięci. Cala idea gry po¬ 
lega na pokierowaniu losami niewdzięcz¬ 
nego królika, który postanowił urzą¬ 
dzić sobie balangę, zaopatrując się 
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szkody czyhające na każdy błąd bo¬ 
hatera (przykładem mogą tu być gi¬ 
gantyczne żółwie, czy też aktywne 
działa laserowe). Na szczęście jednak 
króliczek znajdzie potężniejsze bronie 
i amunicję, umożliwiające mu łatwiej¬ 
szą eksterminację wrogów, jak rów¬ 
nież marchewki, przedłużającej jego 
egzystencję w zbuntowanym przeciw¬ 
ko niemu świecie (o czym świadczą 
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W ciężki karabin maszynowy oraz 
amunicję do niego. Zabawa upływa 
w raczej przyjemnym nastroju, co za¬ 
pewnia bardzo płynny przesuw ekra¬ 
nu (prawdziwa rzadkość w grach plat- 
formowych na PC). Tym niemniej wy¬ 
daje mi się, że gry tego typu należą 
już do przeszłości. Gatunek gier plat- 
formowych jest już tak napęczniały 
od "nowych" produktów, będących 
doskonałymi duplikatami tych nieco 
bardziej leciwych, iż w moim uzna¬ 
niu nie ma tam miejsca na następne 
"wyziewy". Krótko mówiąc - nic wię¬ 
cej programiści platformówek nie są 
w stanie najwidoczniej wymyślić. 

Jazz Jackrabbit jest, rzecz jasna, 
pełena elementów standardowych dla 
każdej gry platformowej. Po pierwsze, 
\ będziesz zmuszony często nadwyrę- 
żać kończyny swojego zajączka (do 
biegu i skoku). Po drugie, musisz 
uważać na jego zdrowie, gdyż wszę¬ 
dzie czają się straszhwe kreatury i prze- 
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plakaty "Kill this rabbit!" - zabić tego 
Idapouchego). Jeżeli przypadkowo Twój 
zajączek zostanie zabity, wówczas 
rozpoczniesz nim grę (o ile jeszcze 
zostały Ci życia) od tzw. "checkpoin- 
tu", w którym ostatnio się zameldo¬ 
wałeś. Jeżeli w ogóle tego nie zro¬ 
biłeś - zaczniesz od początku danego 
etapu. 

Jazz Jackrabbit pełen jest elemen¬ 
tów dynamicznych, wyrabiających 
zręczność gracza, typu "z szybkością 
dźwięku pędzisz kanałem, wtem wy¬ 
skakuje naprzeciw Ciebie gigantycz¬ 
ny żółw; czy zdążysz nacisnąć fire 
i usmażyć go?". 

Cała gra polega nie tylko na eks¬ 
terminacji stworów i przeszkód, a prze¬ 
de wszystkim na dotarciu do wyjścia. 
O ile w początkowych etapach można 
sobie jeszcze poradzić - później ani 
rusz. Strzałki wskazujące kierunek do 
wyjścia zdecydowanie ułatwiają zada¬ 
nie, lecz wybrnąć i tak jest bardzo 


ciężko, zważywszy na liczne żywe i "na¬ 
turalne" niebezpieczeństwa. 

Bawiąc się Jazz Jackrabbit mia¬ 
łem wrażenie, że znowu gram w Zo- 
ola czy w James Ponda i uwierz mi - 
nie było to przyjemne odczucie. Gra 
ta ma jeden, dosłownie: jeden, ele¬ 
ment, dla którego warto przytrzymać 
ją na twardzielu dłużej, niż przez pół 
godziny. Nie chodzi mi bynajmniej 
o zabawną grafikę, przyjemny dźwięk 
(pod warunkiem posiadania jako ta¬ 
kiej karty muzycznej), czy też świetny 
przesuw (to ma zarówno Zool, James 
Pond, Aladdin, Brian the Lion, jak i 
setki innych platformówek). Nie cho¬ 
dzi mi również o fabułę, której rzecz 
jasna, zupełnie brak. To, co mi się 
spodobało, to tzw. bonus łevel, w któ¬ 
rym biedny zając biegnie, omijając 
(tocząc się pod nimi lub przeskakując 
je) przeszkody, zbierając zaś "przy¬ 
datne" przedmioty. Fakt faktem, że 
i ten pomysł nie jest zupełnie orygi¬ 
nalny, ale i tak znalazł uznanie w mo¬ 
ich oczach. 

Podsumowując, Jazz Jackrabbit 
jest standardową i niczym nie wyróż¬ 
niającą się (poza ciekawym bonus le- 
velem) grą platformową. Takich pro- 
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dukcji są setki, jeżeli nie tysiące. Gra 
ta ma jednak jedną dużą zaletę - nie 
jest programem komercyjnym. Krót¬ 
ko mówiąc, ani nie polecam, ani nie 
odradzam gry. Wsparty tą recenzją za¬ 
stanów się sam, czy Jazz Jackrabbit 
będzie w stanie spełnić Twoje ocze¬ 
kiwania. 


Szymon Grabowski 



ZRĘCZNOŚCIOWA 
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Pioducent: Team 17 


Po wszystkich tych pełnych krwi 
strzelaninach, morderczych wyścigach, 
zaciętych strategiach i ponurych RPG 
chciałoby się zagrać w coś łatwego 
i przyjemnego. Jednym z najnowszych 
programów tego typu jest Speris Lega- 
cy firmy Team 17. 

Bardb^o ciężko zaliczyć Speris Lega- 
cy do jakiegoś konkretnego gatunku, 
bo o ile Project~X to typowa strzelani¬ 
na, zaś Mortal Kombat - typowe mor- 
dobicie, to tutaj sprawa nieco się kom¬ 
plikuje. Niemniej nie skłamię chyba 
pisząc, iż opisywana tutaj gra to zręcz- 
nościówka z elementami przygodówki. 

Wbrew pozorom, Speris Legacy 
nie jest zwykłą zręcznościówką. Ma 
dość pokaźnie rozwinięty wątek fabu¬ 
larny, mający w grze kluczowe zna¬ 
czenie. Oczywiście, spotkasz różnej 
maści stwory, które będziesz musiał 
ukatrupić, jednakże czeka Cię również 
główkowanie. A propos "żywych prze¬ 
ciwności losu" - warto wspomnieć, że 
bohater nie obejdzie się bez broni, któ¬ 


rej w Speris Legacy jest aż nadto (od 
sztyletu począwszy, poprzez miecz, na 
bombach kończąc). W grze główny bo¬ 
hater ma ograniczoną możliwość ko¬ 
munikowania się z otoczeniem, choć 
z niektórymi postaciami można pogadać 
i dowiedzieć się interesujących rzeczy. 

Świat, w którym żyje bohater gry, 
jest niezwykle barwny i pełen różno¬ 
rodnych niespodzianek, mających zaba¬ 
wić poszukującego przygód gracza. 


Tego zabić, tamto użyć, to przesunąć 
itd. Całość prezentuje się w miłej dla 
oka grafice wraz adekwatnym dźwię¬ 
kiem, słowem - to, do czego przywyk¬ 
liśmy. 

Największą zaletą, a jednocześnie 
największą wadą (!) Speris Legacy 
jest jej "zabawowy" charakter. Zaletą, 
gdyż pomaga rozerwać się i odprężyć 
(np. po długich i skomplikowanych 
bataliach w UFO czy w Cywilizacji), 
a wadą, gdyż cała sprawa staje się po 
pewnym czasie nudna i gra wędruje 
na półkę. Co innego dzieci, te powin¬ 
ny znaleźć w Speris Legacy owoc bar¬ 
dziej soczysty, niż my, gracze-wete¬ 
rani. Wydaje mi się zresztą, że gra ta 
tworzona była z myślą właśnie o młod¬ 
szych (ale nie najndodszych) użytkow¬ 
nikach komputerów. 

Podsumowując, Speris L^acy wy¬ 
gląda całkiem imponująco, jednakże 
nie jest to gra, przy której można by 
spędzać całe noce. Produkt Team 17 
jest raczej urozmaiceniem czasu pomię¬ 
dzy wielkimi przygodami i tę rolę 
spełnia, przynajmniej moim zdaniem, 
wyśmienicie. 

Szymon Grabowski 
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Producent: Ciyo/Mindscape 


SURREALIZM 
A COMMANDER BLOOD 

Właściwie nie przypominam sobie, 
aby jakakolwiek gra komputerowa za¬ 
wierała elementy surrealizmu*. Gdzieś 
na dnie pamięci błąka się co prawda 
tytuł Demoniak, ale jednocześnie nic 
więcej, żadne związane z tym obrazy 
czy wrażenia. Jeśli więc tak wygląda sy¬ 
tuacja w rzeczywistości, należy pod¬ 
kreślić, że nowa gra pt. Commander 
Blood jest pierwszą komputerową grą 
surrealistyczną, a już na pewno pier¬ 
wszą o tej jakości. Na dowód tego 
niech posłużą poniższe przykłady. 

Commander Blood przemierza ga¬ 
laktyki zamieszkane przez różnorakie 
stworzenia - od zmutowanych zwierząt 
po roboty posiadające świadomość. Rasy 
żyjące w tym świecie różnią się mię¬ 
dzy sobą diametralnie. Raz są to szczu¬ 
ry z trąbami, chodzące na dwóch koń¬ 
czynach i gorąco wyznające pacyfizm, 
innym razem stwory nazywające się 
Croolis, ni to roboty, ni to żywe orga¬ 
nizmy, uwielbiające wojny i nienawi¬ 
dzące wszystko i wszystkich, łub też 
Ondoyantes, istoty tajemnicze i fas¬ 
cynujące, o których wszyscy w gałak- 
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tyce mówią z lękiem (rzeczywiście po¬ 
trafią zauroczyć jak syreny żeglarzy). 
Galeria postaci zawiera ponadto całe 
mnóstwo przedziwnych istot, które - 
jestem pewien - zaskoczą Cię swoim 
wyglądem i zachowaniem, przy czym 
każda z ras posiada swe specyficzne 
cechy, zarówno zewnętrzne jak i we¬ 
wnętrzne. 

Podobnie jest z poszczególnymi po¬ 
staciami - posiadają one wyraźnie za¬ 
rysowane cechy charakteru i niepow¬ 
tarzalne osobowości. Jedną z takich 
indywidualności jest sławna w galak¬ 
tyce piosenkarka, Tina Bumer, będą¬ 
ca jakąś mutacją robaka. Co dziwne, 
nie przeszkadza to wcale, aby wszy¬ 
scy zachwycali się jej sztuką wokalną 
- jest nawet lepsza od rapującego 
Croołisa, którego możesz zobaczyć 
w pokładowym telewizorze. Innymi cie¬ 
kawymi osobnikami są Słimersi, stwo¬ 
rzenia nie posiadające "stałej" postaci 
i przypominające trochę ameby. Wspo¬ 
mnę jeszcze o jednej indywidualnoś¬ 
ci, którą jest robot Bronko. Przejawia 
on "niezdrowe" zainteresowanie Twoim 
pokładowym robotem - Honkiem. Ich 
konwersacje pełne są wzajemnej ado¬ 
racji i uwielbienia, choć nie wspomi¬ 








nają oni ani razu o małżeństwie czy 
dzieciach. Także planety, do których 
dotrzesz w swych kosmicznych podró¬ 
żach, zapewne Cię zainteresują. Wszyst¬ 
kie są ciekawe i budzą zdumienie po¬ 
mysłowością (autorzy gry zdają się pod¬ 
suwać pomysły architektom przyszłości). 

fflSTORIA 

Bob Morłock urodził się 800.432 
lata temu. Miał bardzo ciekawe życie, 
w którym dokonał wielkiej rzeczy. Mia¬ 
nowicie założył firmę Kanary Corp., 
która osiągnęła niesamowity sukces 
i stała się najpotężniejszą organizacją 
w świecie. Morlock, będąc jej szefem, 
zażądał od pracujących dla niego na¬ 
ukowców opracowania metody prze¬ 
dłużania jego życia. Dzięki temu osiąg¬ 
nął tak dostojny wiek. Ostatnio jednak 
poczuł, że jego koniec zbliża się nie¬ 
uchronnie. Dlatego też postanowił zre¬ 
alizować swe ostatnie, wielkie pragnie¬ 
nie - zobaczyć Big Bang (Wielki Wy¬ 
buch), początek wszystkiego. W tym 
celu wysłał ekspedycję poprzez czas, 
aby dotrzeć do momentu, w którym 
narodził się wszechświat. Nie muszę 
chyba nadmieniać, że to właśnie Ty 
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zostałeś wybrany do zrealizowania tej 
misji. Dla wyjaśnienia - nazywają Cię 
Commander Blood. Jesteś 100% czło¬ 
wiekiem, jedną z nielicznych już oso¬ 
bą biologicznie naturalną. Jedyne osią¬ 
gnięcie nauki, jakie w Tobie "zastoso¬ 
wano", to system bezpieczeństwa za¬ 
pewniający Tobie nieśmiertelność. Jesteś 
więc szczęściarzem! 

Oczywiście, Sir Bob wyposażył 
Cię we wszelkie niezbędne gadżety po¬ 
trzebne do wypełnienia zadania. Są to: 

- The Ark (Arka) - Twój statek 
kosmiczny, najnowsze osiągnięcie tech¬ 
niki, zdolny przetrwać podróż przez 
"Czarną Dziurę"; 

- Honk - pokładowa "bioświado- 
mość", czyli coś w rodzaju automatycz¬ 
nego pilota, komputera pokładowego, 
osobistego doradcy i towarzysza do po¬ 
gawędek w jednym; 

- Olga - biotranslator, będzie dla 
Ciebie tłumaczyć wszelkie rozmowy, 
zna (podobno) wszystkie języki wszech¬ 
świata; 

- Orxx - istota, którą będziesz wy¬ 
syłał na powierzchnie odwiedzanych 
planet, wyręczy Cię w kontaktach z tu¬ 
bylcami; 

- Cryobox - komora krioniczna, w 
której znajduje się zamrożony Bob 
Morlock i w której będziesz umieszczał 
napotkane postacie (o ile będą chciały 
z Tobą lecieć) i przechowywał otrzy¬ 
mane, kupione lub skradzione przed¬ 
mioty; 

- Oddland - stworzona przez nau¬ 
kowców Kanary Corp. sztuczna "Czar¬ 
na Dziura". 

Raz odnaleziona "Czarna Dziura" 
(prawdziwa), pozwala, po przejściu 
przez nią, na podróż w czasie miliony 
lat wstecz. Nie wiadomo jednak, dla- 




czego nie masz żadnych informacji od 
naukowców, gdzie ona się znajduje. Nie 
wie tego też Morlock, więc będziesz 
zmuszony sam ją odnaleźć. 

GRA 

Commander Blood jest bardzo 
przyjazną grą. Interfejs użytkownika 
jest bardzo pomysłowy, gdyż do ste¬ 
rowania używasz "wirtualnej ręki" po¬ 
ruszanej myszą. Gdy tylko musisz coś 
wskazać, przesuwasz mysz (pardon, 
rękę) na odpowiednie miejsce i kli¬ 
kasz (to znaczy, naciskasz wskazują¬ 
cym palcem). Pomarańczowe kule akty¬ 
wizują kolejno: telefon, mapę, Orxxa 
i telewizor. Przede wszystkim jednak 
przyjazność gry objawia się tym, że 
nie pozwala Ci ona "umrzeć" (dokład¬ 
niej mówiąc, regenemje Cię do przed¬ 
śmiertnej postaci). Dzięki temu ukoń¬ 
czenie misji nie jest trudne. Wszyst¬ 
ko, co musisz robić, to szukać, szu¬ 
kać i jeszcze raz szukać. 

PORADY 

Zaraz po starcie obudź Morlocka i po¬ 
rozmawiaj z nim, (dopóki będzie miał 
Cię dość). Popytaj go o różne cie¬ 
kawe rzeczy, które przydadzą Ci się 
w podróży. Otrzymasz też informację 
o lokalizacji planety Corpo, na którą 
musisz się skierować. Tam spotkasz... 
sam już zobaczysz. 

Wszelkie postacie udzielą Tobie in¬ 
formacji, które będziesz musiał wyko¬ 
rzystać w dalszych częściach gry. Cza¬ 
sem nawet nieistotne rzeczy mogą Ci 
się bardzo przydać. A więc miej ba¬ 
czenie na wszystko, kojarz informa¬ 
cje i baw się! 




PODSUMOWANIE 


W tej grze nie ma prawie żadnych 
elementów zręcznościowych, a i Twój 
mózg nie będzie zbyt przeciążony. Mó¬ 
wiąc szczerze, Commander Blood jest 
dla mnie nie do końca grą, lecz pewną 
mutacją filmu, na którego przebieg ma 
wpływ człowiek siedzący przed kom¬ 
puterem. Niestety, nie jest to jeszcze 
jakość obrazu telewizyjnego (raczej 
VHS po dziesięciokrotnym przegry¬ 
waniu), ale wraz z rozwojem techni¬ 
ki, pewnie już niedługo będziemy brać 
udział w interaktywnych grach-filmach 
nie ustępujących jakością obrazowi tele¬ 
wizyjnemu, stając się reżyserem i akto¬ 
rem jednocześnie. A na razie - miłego 
oglądania surrealistycznego filmu scien- 
ce-fiction pt. Commander Blood. 

I jeszcze na koniec użyteczna in¬ 
formacja: sekwencje animujące podró¬ 
że pomiędzy poszczególnymi planeta¬ 
mi stają się (czasami zbyt szybko) 
nużące, więc możesz je przeskoczyć, 
wciskając klawisz [Esc] lub spację. 

Bilbo 

*SURREAUZM - kierunek artys¬ 
tyczny w literaturze y sztukach plasty¬ 
cznych i filmiCy powstał we Francji 
ok. 1920 r.y tworzenie nadrealnej rze¬ 
czywistości poza prawami logiki, ro¬ 
zumu, norm estetycznych i moralnych; 
interpretacja stanów podświadomości; 
nastrój grozy, makabryczny znrt. lEn- 
cyklopedia popularna PWNł 
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Pro^cent: Wid Gard Software 


Role Playing Games - to okreś¬ 
lenie już od ponad dziesięciu lat sym¬ 
bolizuje powiększającą się z dnia na 
dzień rodzinę gier fantasy i nie tylko. 
Trzeba przyznać, że Gary Gygax i Da- 
ve Ameson wpadli na niesamowity 
pomysł, tworząc pierwszy system te- 


kańców krainy. Postanowił zatem znisz¬ 
czyć to wszystko. Za pomocą diabełs- 
kich mocy udało mu się obudzić z gro¬ 
bów armię nieboszczyków. Na jej cze¬ 
le wyruszył przez cały ląd, paląc na¬ 
potkane osady i mordując stawiają¬ 
cych opór. Lexor zatriumfował. Dla 


śmiałek, który postanowił zniszczyć 
Lexora w jego własnej twierdzy. Nazy¬ 
wał się... (proszę wpisać własne imię 
i nazwisko). 

Tak, czeka Cię długa droga. Nie 
będzie usłana różami, a jej ceł już 
znasz. Najlepiej będzie, jeśli rozpocz¬ 
niesz wyprawę od ustalenia własnej 
osobowości. Możesz wybrać twarz, za¬ 
wód, herb, a także dokonać losowa¬ 
nia punktów do swoich siedmiu cech. 
Najważniejszą z nich jest "stamina", 
o czym się przekonałem na własnej skó¬ 
rze w bardzo przykry sposób, bowiem 
komputer bardzo lubi losować wartość 
tego właśnie parametru na 1. Co to 
oznacza, powiem Ci później. Kiedy 
już wydaje Ci się, żeś gotów na wszel¬ 
kie niespodzianki, możesz zaczynać. 

Czas na przedstawienie wykreo¬ 
wanego przez twórców świata. Jest to 
bardzo piaszczysty, pustynny ląd, na 
którym znajduje się wiele miast oraz 
osiem twierdz. Grę zwykłe rozpoczy¬ 
na się w pobliżu którejś z nich. Pro¬ 
ponuję zatem, abyś zwiedził ją sobie 
na początek. Drugą możliwością jest 



go typu - "Dungeons and Dragons". 
Fani takiej rozrywki dobrze wiedzą, 
że RPG stale się rozwija, owocując 
coraz to nowymi systemami i goto¬ 
wymi scenariuszami. Także gry kom¬ 
puterowe uległy tej modzie, tworząc 
niezależny podgatunek. Zresztą rodzi¬ 
na tego typu programów urosła dziś 
do całkiem sporych rozmiarów i w do¬ 
datku ciągle się powiększa o nowe 
tytuły. Jednym z ostatnich produktów 
w tej dziedzinie jest gra Red Crystal. 
Jest ona dość nietypowym przykła¬ 
dem, a to ze względu na różnice w sto¬ 
sunku do innych cyklów kompute¬ 
rowych fantasy, takich jak Eye ofBe- 
holder czy Forgotten Realms. Ale 
wszystko po kolei. 

Aby wymyślony przez autorów 
świat miał sens, konieczna jest obec¬ 
ność szeroko rozumianego Zła. Ono 
to dba o zajęcie dla herosów, magów 
i innych zabijaków. W Red Crystal 
masz do czynienia z Lexorem. Ten 
potwór w ludzkiej skórze nie mógł 
znieść spokojnego trybu życia miesz- 
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mieszkańców Blackmore nastały cięż¬ 
kie czasy. Każdy żył w strachu o włas¬ 
ną głowę, którą mógł stracić w jednej 
chwili. Ludzie zapomnieli o wolnoś¬ 
ci. A jednak znalazł się wśród nich 


wejście do miasta, ale tam bez kilku 
(-nastu) tysięcy zetos (ichnia waluta) 
nie ma czego szukać. 

Na mapie głównej poruszający 
się bohater ukazany został jako mieczyk. 
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W twierdzy wygląda to zupełnie ina¬ 
czej. Jest to zresztą pierwsza istotna 
różnica między Red Crystal a innymi 
współczesnymi rolplejami. Na ogół 
teren, po którym się poruszasz, uka¬ 
zany zostaje z punktu widzenia bo- 
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hatera (-ów). Tymczasem tutaj zaraz 
po wejściu do budowli patrzysz na 
prowadzoną przez siebie postać z gó¬ 
ry, z lotu ptaka. Twój heros jest dość 
mały i nie wygląda jak groźny pogrom¬ 
ca sił ciemności. Spróbuj nim poru¬ 
szyć. Dość śmiesznie przebiera noga¬ 
mi, o wiele szybciej, niż wskazuje na 
to jego mch. Ale nic to. Wobec niezli¬ 
czonych zagadek i wrogów czyhają¬ 
cych wewnątrz nie będziesz się prze¬ 
cież przejmować takimi drobiazgami. 

Już po chwili napotykasz pier¬ 
wszego wroga. Masz wtedy dwie moż¬ 
liwości: próbować go przekupić lub 
walczyć. Ponieważ szkoda i tak już 
skąpych zapasów finansowych, wyzy¬ 
wasz drania na pojedynek. Na począt¬ 
ku bohater nie posiada wielkich środ¬ 
ków bojowych: jedynie miecz i sporo 
zapału. Terenem każdej walki jest 
niedużych rozmiarów arena. Na niej 
stoi Twój heros, a także jego przeciw¬ 
nik. Bitwa ma dość proste zasady. 
Polega mianowicie na uganianiu się 
za potworem i zadawaniu mu ciosów. 
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Najlepszą taktyką jest tu atak z do- 
skoku i unik. Posiadana przez Ciebie 
broń nie może wyrządzić więcej ran 
za jednym razem, niż 2 humanoidom 
i 5 zwierzętom. Wróg tymczasem bar¬ 
dzo lubi trafiać za większe ilości 


tal: do czasu. Atakując przeciwnika, 
musisz zdawać sobie sprawę, że spę¬ 
dzisz z nim parę dobrych minut (wy¬ 
jątkiem są robale). Już na najniższym 
poziomie doświadczenia potwory n|ie- 
wają po 30 punktów wytrzymałości, 
a zabranie ich wszystkich kosztuje 
sporo czasu i nerwów. 

Przypuśćmy, że pokonałeś już 
pierwszego oponenta i zabrałeś jego 
kasę (o ile ją posiadał; jak wiadomo 
zwierzętom pieniądze są obojętne). 
Nieco podbudowany pędzisz w głąb 
labiryntu, by go do końca spenetro¬ 
wać. Nie ujdziesz nawet dziesięciu 
kroków, gdy zostaniesz zaatakowany 
przez następnego stwora. A w kolejce 
czeka jeszcze jeden... Cóż, penetracja 
lochów w praktyce okazuje się być 
jedną wielką wojną z hordami Lexo- 
ra. Jego wojownicy są wszędzie - peł¬ 
zają, biegają i warczą na Twój widok. 
W dodatku wciąż pojawiają się nowi 
napastnicy, nawet na terenie, który 
już został oczyszczony (wyłażą ze ścian, 
czy co?). Są ich setki, tysiące, a po 
mniej więcej dwóch godzinach takiej 
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punktów. Jeśli dopuścisz go zbyt blis¬ 
ko siebie, może zadać serię ciosów, 
z których ostatni będzie śmiertelny. 

W tym miejscu dochodzimy do 
zasadniczej cechy walki w Red Crys- 


zabawy biedny gracz ma już ochotę 
tylko na jedną rzecz: dostać w swoje 
ręce programistów i tak im przylać, 
żeby stracili uzębienie. Zawsze uważa¬ 
łem, że przesada nigdzie nie jest wska- 
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zana, a tu właśnie mamy z nią do 
czyrfenia. Być może ilość potworów 
ma zrekompensować brak zagadek 
logicznych, jednak nie wydaje się to 
być odpowiednim ekwiwalentem. 


rom dopisała, bestiarium jest całkiem 
pokaźne: czarownicy, druidzi, mino- 
tauiy, żołnierze, szkielety, wilki, szczu¬ 
ry, pająki, mrówki, węże itp. Tyle 
tylko, że wkrótce traci się podziw dla 
wyobraźni programistów, a zaczyna 
zastanawiać, czy to jest do przejścia. 
Ja po kilku godzinach bezowocnej wal¬ 
ki chciałem już wykasować grę z 
twardego dysku i dać jej 0%. Tylko 
nadludzkim wysiłkiem wydostałem 
się z podziemi i ruszyłem do miasta, 
posiadając pokaźną sumkę (coś około 
czterech tysięcy). 

W mieście jak to w mieście. Są 
sklepy z bronią, wieże czarnoksięs¬ 
kie, ratusz, gdzie można wykupić pra¬ 
wa do grodu (tak, tak!), domy ze sprze¬ 
dawcami magicznych mikstur w środ¬ 
ku i inne. Wszystko pokazano w for¬ 
mie mapy, a bohater ponownie jest 
mieczykiem. Tutaj odkryłem inną de¬ 
nerwującą przypadłość Red Crystal. 
W mieście roi się od mieszkańców. 
A wszyscy pędzą w Twoją stronę, by 
przeprowadzić konwersację. To także 
zabiera sporo czasu, nie prowadzi kom¬ 
pletnie do niczego i bardzo denerwu- 


Zaopatrzywszy się w jako taką broń 
(niczego poniżej buli axe nie warto 
brać) i kilka czarów, pędzisz z powro¬ 
tem do twierdzy. No, teraz znacznie 
lepiej. Wróg tak samo namolny, lecz 
o ile łatwiej wyekspediować go na 


raz, ale nie jest już tak ciężko. Prze¬ 
chodzisz na kolejne poziomy zamku 
i zauważasz dziwną, nienaturalną rzecz. 
Po ^wtórnym wkroczeniu na ten sam 
poziom komputer nie pamięta jego 
mapy. Jest to całkowicie pozbawione 
sensu. 

Jeśli uda Ci się spenetrować cały 
labirynt, co nie powinno być trudne 
(gdyby nie te potwory), możesz za¬ 
cząć eksplorację następnego. Spytasz, 
po co to w ogóle robić? Aby dostać się 
do Lexora, trzeba zdobyć trzy ma¬ 
giczne bronie. Dopiero z nimi możesz 
stanąć do ostatecznej konfrontacji. 

Podsumowując, Red Crystal to 
nietypowa gra RPG, która zaciekawia 
fabułą i atmosferą z jednej strony, a do¬ 
bija idiotycznymi rozwiązaniami z dru¬ 
giej . Grafika jest prosta i schematycz¬ 
na, lecz wyraźna. Nie ma wątpliwości 
co jest co. Muzyka taka sobie, choć 
przesadnie nie razi. Chciałbym tę grę 
polecić fanom fantasy, nie jestem tyl¬ 
ko pewien, czy komukolwiek starczy 
cierpliwości, aby ją ukończyć. 
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tamten świat! Można już w miarę 
swobodnie przemierzać korytarze, zdo¬ 
bywając poziomy doświadczenia. Wraz 
z nimi rośnie też liczba przeciwni¬ 
ków. Czasem walczysz z kilkoma na 


Piotr Bilski 
"Alien" 
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Producent: Electronic Arts 


Przez lata sport szachowy byl domeną 
starszych panów. Z paroma wyjątkami (ame¬ 
rykański ekscentryk Bobby Fischer) pa¬ 
nowie ci pochodzili głównie z obszarów 
byłego Związku Radzieckiego. Rok 1985, 
w którym to Gari Kasparow po raz pier¬ 
wszy odebrał tytuł mistrza świata swo¬ 
jemu rodakowi, Karpowowi, to data upad¬ 
ku starych struktur i hierarchii. Młody i żąd¬ 
ny sukcesów Kasparow pokonał przeciw¬ 
nika agresywnym rodzajem gry. Dopiero 
wtedy otworzyły się przed nim horyzonty 
kariery w tej coraz lepiej opłacanej dyscy¬ 
plinie sportu. 

Ażeby utrzymać się na topie, należy 
ciągle ćwiczyć, kierując się przysłowiem: 
"trening czyni mistrza". Oznacza to nie¬ 
ustanne ślęczenie nad szachownicą i stu¬ 
diowanie hipotetycznych partii lub ich frag¬ 
mentów. Na szczęście mistrz Kasparow 
znalazł między swoimi licznymi zajęciami 
chwilkę czasu, by stworzyć wspólnie z pro¬ 
gramistami z firmy Electronic Arts dosko¬ 
nały program szachowy pt. Kasparow's 
Gambit. 


Już na wstępie ukazuje się obrazek 
mistrza nad szachownicą, który zaprasza 
Cię do walki na szachownicy. Zresztą to nie 
jedyny kontakt z Kasparowem. W okienku 
a‘la Windows analizuje on sytuację i ko¬ 
mentuje ją, tak że możesz przekonać się 
o trafności podjętej decyzji. Opisuje ko¬ 
lejne, powstające sytuacje, wspiera Cię fa¬ 
chową poradą co do ruchów, gani, a cza¬ 
sami nawet chwali. Wierz mi, że to wspa¬ 
niałe uczucie, kiedy mistrz używa stwierdze¬ 
nia: "Właśnie w ten sposób bym zagrał". 

W programie masz możliwość zmie¬ 
rzenia się z różnymi przeciwnikami, na 
różnym poziomie i o różnych stylach gry. 
Są to znane osobistości ze świata historii - 
tej bliskiej i tej dalszej. Każdy z zawod¬ 
ników sklasyfikowany jest według punk¬ 
tacji ELO, dzięki czemu w przybliżeniu 
możesz ocenić swoje szanse w spotkaniu 
z nim. Możesz także własnoręcznie kreo¬ 
wać przeciwników, ustawiając ich para¬ 
metry np. na łepszą obronę, na preferowa¬ 
nie agresywnej gry w ataku itd. Po każdej 
partii również Twoja punktacja ELO jest 



aktualizowana, dzięki czemu dowiadujesz 
się o postępach czynionych w grze. Jako do¬ 
datkowy element przy ustalaniu poziomu gry 
komputera możesz zmieniać czas przezna¬ 
czony na myślenie i analizowanie sytuacji. 

Sterowanie odbywa się za pomocą my¬ 
szy; możliwy jest także dostęp do funkcji 
w rozwijanym menu. 

Jest to bez przesady najlepsza propo¬ 
zycja na rynku software’owym w tym te¬ 
macie, łącząca w sobie elementy dobrego 
programu szachowego (siła gry) i szacho¬ 
wego nauczycieła (dła mniej wtajemni¬ 
czonych) . Zauważa się to już podczas prze- 
głądania porządnie wydanej instmkcji obsłu¬ 
gi, w której opisane są nie tyłko podsta¬ 
wowe wiadomości, m.in. o zasadach gry, 
lecz również skomplikowane warianty 
strategiczne. Do Twojej dyspozycji odda¬ 
ny został też zbiór zapisów z kłasycznych 
partii rozegranych w ostatnich 150 latach. 
W ten sposób możesz krok po kroku śle¬ 
dzić walkę najlepszych graczy oraz anali¬ 
zować najciekawsze sytuacje, jakie zaist¬ 
niały kiedyś na szachownicy. Wszystko to 
poparte jest dziesiątkami przykładów i ko¬ 
mentarzy, dzięki którym opanowanie kolej¬ 
nych rozdziałów jest o wiełe prostsze. 

Szczęśliwych posiadaczy kart dźwięko¬ 



wych zachwyci wspaniale digitalizowana 
mowa (w języku angielskim) z zauważal¬ 
nym akcentem radzieckim. Natomiast gra¬ 
fika, wykorzystująca możliwości kart SVGA, 
urzeka swoją dokładnością i precyzją. 
Szczególnie trójwymiarowe szachownice 
są godne polecenia. 

Reasumując, firma Electronic Arts sta¬ 
nęła na wysokości zadania, tworząc pro¬ 
dukt dostosowany do potrzeb i wymagań 
dzisiejszego użytkownika. Kasparow's Gam¬ 
bit poza wszelkimi wątpliwościami powi¬ 
nien znaleźć swe miejsce na półkach fanów 
dobrych gier komputerowych. 

Dariusz Lewkowski 
Dystrybutor: 

IPS Computer Group 
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Pioducent; Cryo/Virgin 


Spółka Cryo/Virgin, znana głównie 
z hitu, jakim jest gra Duna (część pier¬ 
wsza), wydała właśnie kolejną przygo- 
dówkę - Lost Eden. Jak niegdyś, także ten 
program wyraźnie odstaje od reszty soft- 
ware’owego rynku poziomem prezentowa¬ 
nej grafiki i muzyki, a także, co ważniej¬ 
sze, fabuły. 

Rzecz dzieje się na planecie do złudze¬ 
nia przypominającej Ziemię jeszcze z cza¬ 
sów, kiedy żyły dinozaury. Jak łatwo się 


domyślić, to one, obok ludzi (tu jedyna 
niezgodność historyczna, gdyż gatunki te 
nigdy nie żyły obok siebie), są bohaterami 
tej wspaniałej opowieści. 

Przez setki łat Moorkus Rex terrory¬ 
zował mieszkańców Edenu, bo tak w grze 
nazywa się ten świat. Przy pomocy tyra- 
nozaurów starał się wyniszczyć miłujące 
pokój rasy ludzi i dinozaurów. Jako gracz 
wcielasz się w postać księcia Adama z Mo, 
następcy tronu królestwa Mashaar. Ambit¬ 


ny i odważny młodzieniec myśli o urato¬ 
waniu Edenu. Chce pokonać Moorkusa 
i stworzyć krainę, w której szczęśliwie 
współżyliby ludzie i dinozaury. Jego oj¬ 
ciec, król Gregor, jest człowiekiem starym 
i zmęczonym wieloletnią walką. Uważa, że 
walka z Rexem z góry jest przegrana i prag¬ 
nie zachować to, co jeszcze da się ura¬ 
tować. Jego pogląd nie jest bezpodstawny. 
Wiele lat temu na równinach Mashaar 
jego żona i córka (a matka i siostra Ada¬ 
ma) zostały zamordowane przez tyranoza- 
ury. Od tego czasu ojciec zabronił Adamo¬ 
wi, jako jedynemu następcy tronu, opusz¬ 
czać siedzibę rodową. Podczas gdy Adam 
i jego przyszli poddani wiodą bezpieczne 
życie za murami, Moorkus Rex morduje 
i tyranizuje mieszkańców Edenu. 

Grę rozpoczynasz w dniu osiągnięcia 
pełnoletności. Twoją ambicją jest stworze¬ 
nie koalicji ludzi i dinozaurów przeciw 
tyranozaurom. Planujesz wybudowanie sze¬ 
regu cytadel podobnych do cytadeli Mo 
i jak ona odpornych na ataki tyranozaurów. 
Rodową twierdzę zaprojektował, a potem 
pokierował pracami Twój pradziad, Priam 
zwany Architektem. Niestety, jego syn Van- 
gor, chcąc się przypodobać Moorkusowi, 
wymordował wszystkich znających tajniki 
budowy twierdzy. Twoim pierwszym zada¬ 
niem jest odnalezienie tajemnicy tworze¬ 
nia tych wspaniałych budowli. 

Tak przedstawia się wstęp do przebo¬ 
jowego programu, jakim niewątpliwie jest 
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Lost Eden. Sama gra swoją ideą do złu¬ 
dzenia przypomina wspomnianą już Dune. 
Dlaczego? Otóż obydwa te tytuły łączy 
wiele wspólnych rozwiązań fabularnych. 
Na przykład w Dune poruszasz się naj¬ 
pierw omitopterem, a potem czerwiami, 
zaś w Lost Eden najpierw są to podróże 
piesze, zaś następnie na skrzydłach ptero- 
daktyli. Albo bliższe porównanie. W Dune 
odwiedzasz sicze fremenów, namawiając 
ich do współpracy i wydobycia przypra¬ 
wy, zaś w Lost Eden zamiast fremenów 
spotykasz poszczególne wyspiarskie ple¬ 
miona (a właściwie rasy) i namawiasz je 
do budowania cytadel i zjednoczenia się 
przeciw Moorkusowi. Takich odniesień moż¬ 
na znaleźć znacznie więcej, ale poprzestań¬ 
my na tych dwóch przykładach. 

Jeśli już porównujemy Dune i Lost 
Eden, to muszę tu powiedzieć, że w tym 
drugim zrezygnowano z wątku ekono- 
miczno-strategicznego (wydobycie przy¬ 
prawy), co jednak uszczupliło nieco bo¬ 



gactwo fabularne. Na szczęście, zostało to 
w pełni zrekompensowane przez inne ele¬ 
menty gry (zbieranie poszczególnych przed¬ 
miotów) . 

System obsługi Lost Eden jest niezwyk¬ 
łe prosty i bardzo czytelny. Wszystkie 
komendy wydaje się za pomocą myszy, 
a dokładniej kursora. Przybiera on zawsze 
taki kształt, jaką komendę możesz wydać 
(kierunki ruchu, rozmowa, przeszukanie). 
Natkniesz się tu zresztą na niewielką 
niedogodność. W trakcie gry dostrzeżesz 
opóźnione reakcje wspomnianego kursora, 
co nieco opóźnia wydawanie poleceń. 
W sumie przyznasz, że to śmieszna wada, 
ale w błahostkach często rozstrzyga się oce¬ 
na gry. 

Zanim przystąpiłem do tego opisu, za¬ 
stanawiałem się nad podaniem rozwią¬ 
zania, ponieważ jednak Lost Eden jest 
przygotowany pod względem fabularnym 
niezwykle przejrzyście, postanowiłem nie 
psuć zabawy. Dodam, że osobiście ukoń¬ 
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czyłem grę po niezbyt dużym wysiłku 
umysłowym, za to z dużym zadowoleniem 
(a w przygodówki gram raczej rzadko, 
więc nie mam doświadczenia w tym tema¬ 
cie). 

Lost Eden jest produktem na miarę 
naszych czasów, wykrzystującym dobro¬ 
dziejstwa kompaktu. Tak rełistycznej gra¬ 
fiki (pełnowymiarowe renderowane sek¬ 
wencje) jeszcze nie widziałem. Dzięki niej 
Lost Eden dosłownie ścina z nóg. Co do 
muzyki (trochę w stylu utworów Enig¬ 
my) i efektów dźwiękowych (mówiony 
tekst), to poziomem dorównują one grafice, 
tworząc niepowtarzalny klimat. Jeśli doda 
się do tego wspaniałą fabułę, całość pre¬ 
zentuje się okazałe i warta jest wydanych 
pieniędzy. Tandem CryoYirgin, moim zda¬ 
niem, po raz kolejny pokazał swoją klasę. 

Dźwiedź 
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Ależ ostatnio pojawiło się kosmicz¬ 
nych strategii! Podgatunek ten Jest w tej 
chwili chyba najbardziej eksploatowa¬ 
nym typem gier, z różnym zresztą skut¬ 
kiem - raz wychodzi to programistom 
lepiej {Alien Legacy), ki^y indziej tro¬ 
chę gorzej {Spocę Federaiion). Być mo¬ 
że obserwujemy właśnie próby dorówna¬ 
nia legendarnemu już Master of Orion, 
który pod względem logiki i rozwiązań 
praktycznych nadal chyba pozostaje naj¬ 
lepszą produkcją. Swoją drogą przeno¬ 
szenie akcji gry właśnie w kosmos sta¬ 
nowi zawsze dobry chwyt. Co innego 
przecież wysyłać do walki czołgi i śmi¬ 
głowce w Europie, a co innego kiero¬ 
wać flotami gwiezdnych krążowników 
czy budować kolonie na odległych pła- 
netach. Co ciekawe, pretekstem do roz¬ 
poczęcia nowej przygody prawie zawsze 
jest jakaś katastrofa. Na przykład w Re¬ 
union wybucha wojna na Ziemi, w Spocę 
Federation eksploduje planeta, a w Alien 
Legacy ludzkość zostaje pokonana przez 
obcą rasę. Ma to uzasadnić sens wy¬ 
prawy i przekonać gracza, że nie bie¬ 
rze udziału w wycieczce, ale w poważ¬ 
nej ekspedycji, ostatniej nadziei ludz¬ 
kości. Notabene, co by o takich strate¬ 
giach nie powiedzieć, powoli upoda¬ 
bniają się do siebie coraz bardziej. Nie¬ 
długo może dojść do tego, że nie bę¬ 
dziemy w stanie odróżnić jednej od dm- 
giej. Póki co aż tak źłe nie jest, ale wi¬ 
dać już pewne oznaki takiego stanu. 

Przejdźmy jednak do rzeczy. Chciał¬ 
bym tutaj przedstawić program, który 
wykazuje spore podobieństwo do in¬ 
nych, wcześniejszych dzieł, a mimo to 
jest niezwykły. Firma Sierra po wy¬ 
daniu całych serii gier przygodowych, 
znanych wszystkim graczom, postano¬ 
wiła zabrać się także za inne gatunki. 
Efektem były produkcje logiczne (/«- 
credible Machinę i Incredible Toons), 


czy właśnie strategiczne (wspomniany 
wyżej Alien Legacy). Następny w ko¬ 
lejce do sławy stoi Outpost. Jego nie¬ 
zwykłość polega na tym, że jest to gra 
pod Windows dorównująca jakością grom 
DOS-owym. Powstały już co prawda 
niezłe programy strategiczne pod Win¬ 
dows, które także nie mają się czego 
wstydzić (takie jak Legions czy Metal 
Marines), jednak moim zdaniem od 
strony wizualnej i dźwiękowej dziec¬ 
ko Sierry ma nad nimi przewagę. 

Najpierw fabuła. Pięciominutowe de¬ 
mo (rzecz w okienkach niespotykana!) 
obrazuje dramatyczną sytuację Ziemi 
stojącej u progu zagłady. W Układzie 
Słonecznym pojawia się wielki aste- 
roid, który zmierza w stronę kolebki ludz¬ 
kości. Zderzenie jest nieuniknione. Natu¬ 
ralnie, natychmiast opracowano plan, 
który przy odrobinie szczęścia może za¬ 
żegnać niebezpieczeństwo. Wystrzelo¬ 
ny w stronę celu pocisk nuklearny ma 
rozbić asteroida na wiele mniejszych 
elementów, które nie stanowiłyby już 


zagrożenia. Na wszelki wypadek wyekwi¬ 
powano też niewielki statek, który mie¬ 
ści dwustu łudzi i sprzęt potrzebny do 
kolonizacji obcej planety. 

Jak można było się tego spodzie¬ 
wać, najgorsze stało się faktem. Pocisk 
co prawda trafił w asteroida, lecz roz¬ 
bił go tylko na dwa kawałki, które z ca¬ 
łym impetem uderzyły w Ziemię. Za¬ 
łoga statku, wstrząśnięta tragedią, sta¬ 
nęła w obliczu konieczności opuszcze¬ 
nia macierzystego systemu w poszuki¬ 
waniu nowego domu. 

Tak oto przedstawia się historia, 
w której Ty, Graczu, weźmiesz czyn¬ 
ny udział. Introdukcja jest całkiem nie¬ 
zła i choć w wersji dyskietkowej za¬ 
wiera tylko statyczne obrazki bez naj¬ 
mniejszych elementów animacji (ależ 
mam wymagania) została okraszona na¬ 
strojową muzyką. 

Następne miłe zaskoczenie czeka 
Cię, gdy postanowisz rozpocząć nową 
grę. Komputer pokładowy wita nowe¬ 
go dowódcę poprawną angielszczyzną 
i poprosi o podanie imienia. Synteza 
mowy? Coraz lepiej. Teraz można już 
zaczynać. 

“ Pierwszym krokiem jest wysłanie 
sond do maksymalnie czterech gwiazd. 
Nie ma ich zbyt wiele, dlatego wybór 
nie powinien być tmdny. Zadaniem tych 
bezzałogowych statków jest penetracja 
wyznaczonych układów w poszukiwa¬ 
niu planet nadających się do zasiedle¬ 
nia. Zanim dowiesz się, gdzie najlepiej 
lecieć, musisz ustalić zawartość ładow¬ 
ni swojego statku. Masz do wyboru 
kilka rodzajów sond, których warto za¬ 
brać chociaż po jednej z każdego ro¬ 
dzaju. Oprócz tego trzeba załadować je¬ 
dzenie i systemy podtrzymujące życie. 
Będą one potrzebne na statku, zanim 
koloniści wylądują na nowym globie. 
Po tych czynnościach wybierasz punkt 
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docelowy. Jeśli nie jesteś zdecydowa¬ 
ny, możesz zwrócić się o pomoc do kom¬ 
putera. Każdy system, do którego do¬ 
tarły sondy, charakteryzuje współczyn¬ 
nik prawdopodobieństwa istnienia pla¬ 
nety zdatnej do kolonizacji, to on de¬ 
cyduje o tym, gdzie się udasz. Po do¬ 
tarciu do celu misji wyślij wszystkie 
dostępne sondy i wybierz planetę, na 
którą się udasz. Ostatnie stadium przy¬ 
gotowań to wybranie sektora lądowa¬ 
nia. Najlepiej wybrać na mapie obszar 
w pobliżu czerwonej kropki oznacza¬ 
jącej kopalnię. 

Teraz, po zbliżeniu z dużej mapy, 
zobaczysz widok z powierzchni w dość 
ładnej grafice. Jego wygląd zależy od 
ciała niebieskiego. Topografię przed- 
vStawiono w płaszczyźnie pseudo-trój- 
wymiarowej, w podobny sposób, jak 
zrobili to twórcy Utopii. Tutaj roze¬ 
gra się główna akcja gry, bo Outpost 
to przede wszystkim dowodzenie kolo¬ 
nią planetarną w głębokim kosmosie 
i dlatego dostrzega się w nim spore po¬ 
dobieństwa do Sim City, Utopii, K-240 
czy Lunar Command. To może być ^ów- 
ny zarzut co do programu, bo jako ta¬ 
ki nie wybiega poza schemat, łącząc 
w sobie cechy poprzedników. 

Budowanie w Outpost przebiega 
w nieco inny sposób, niż w podobnych 
grach tego typu. Ponieważ glob nie za¬ 
wiera atmosfery zdatnej do oddycha¬ 
nia, najpierw wysyła się bezzałogową 
stację, która przygotowuje konstruk¬ 
cje pod budowę bazy. Są to cztery bu¬ 
dowle, z których najważniejszą jest cen¬ 
trum dowodzenia. Dopiero po wybu¬ 
dowaniu tej ostatniej staje się możli¬ 
we lądowanie ludzi. Oczywiście, wzno¬ 
szenie czegokolwiek wymaga czasu. Naj¬ 
pierw pokazane są fundamenty, później 
coraz wyższa konstrukcja, a na końcu 
cały budynek. Dodatkowo każda kon¬ 


strukcja wymaga wcześniej postawio¬ 
nej warstwy podkładowej. Niektóre bu¬ 
dynki oprócz tego muszą być jeszcze 
połączone z tunelami tlenowymi. 

Zanim załoga postawi stopy na po¬ 
wierzchni nowego domu, musisz wyko¬ 
nać kilka istotnych modernizacji. Nie 
przez przypadek radziłem lądowanie 
w pobliżu kopalni. Zawiera ona cenne 
surowce, które są potrzebne do wzno¬ 
szenia niektórych budowli, dróg, ro¬ 
botów itp. Aby móc czerpać bogactwa 
z wnętrza ziemi, trzeba umieścić w od¬ 
powiednim miejscu robota górniczego. 
Po kilku turach gotowa kopalnia roz¬ 
pocznie pracę. Inna sprawa, że aby móc 
w pełni korzystać ze złóż, musisz po¬ 
siadać ciężarówki do ich transportu. Po¬ 
nadto należy wybudować tyle funda¬ 
mentów, ile się da. Ostatnia rzecz, któ¬ 
rą możesz postawić, zanim wylądują 
koloniści, to podziemna kondygnacja, 
którą buduje robot-kopacz. Wybudowa¬ 
nie jej umożliwia wznoszenie budyn¬ 
ków pod powierzchnią, co przydaje się. 


jeśli przykładowo trzeba ochronić ba¬ 
zę przed atakiem meteorytów. Tu ma¬ 
ła uwaga: nie można stawiać tam ko- 
pałni, za to bardzo zalecana jest obec¬ 
ność mieszkań. 

Kiedy wyląduje już statek z żywy¬ 
mi pasażerami. Twoje możliwości znacz¬ 
nie się zwiększają. W tym miejscu Out¬ 
post zadziwia mnogością konstrukcji, 
które można wybudować. Jest ich prze¬ 
szło czterdzieści i każda pełni inną funk¬ 
cję. To powinno dać Ci jako takie wy¬ 
obrażenie o naprawdę dużych możli¬ 
wościach grającego. Generalnie, budo¬ 
wle dzielą się na naziemne i podpo- 
wierzchniowe. Ponadto charakteryzu¬ 
ją je trzy współczynniki. Są to: okres 
budowy, ilość pobieranej mocy i licz¬ 
ba ludzi obsługujących daną konstruk¬ 
cję. Aby nieco ułatwić rozgrywkę, któ¬ 
ra i tak do najłatwiejszych nie należy, 
poświęcę trochę miejsca na opis waż¬ 
niejszych budowli wraz z charakterys¬ 
tyką: 

Seed Power - bezzałogowy moduł, 
który ląduje, aby przygotować bazę. Roz¬ 
budowuje się w dziewięcioelementowy 
kompleks. W jego skład wchodzi cen¬ 
trum dowodzenia. 

Agricultural Dome - farma hodo¬ 
wlana, która powinna zostać postawio¬ 
na zaraz po lądowaniu załogi. Tutaj pro¬ 
dukowane jest jedzenie. 

CHAP - moduł tworzący powie¬ 
trze dla kolonistów, bez którego Ci szyb¬ 
ko i masowo wymierają. 

Command Center - serce bazy. Stąd 
otrzymasz infonnacje na temat liczeb¬ 
ności populacji, struktury zawodowej, 
luksusów, złóż naturalnych itp. Budo¬ 
wla ta jest konieczna do lądowania 
statków z ludźmi i towarami. 

DIRT - budynek organizacji zaj¬ 
mującej się usuwaniem zewnętrznych 
zagrożeń i naprawą uszł odzeń. Bu- 
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dowa DIRT-u podwyższa morale popu¬ 
lacji. 

SPEW - rodzaj służb oczyszczania 
bazy. Także podwyższa morale. 

Storage Tanks - bezzałogowe ma¬ 
gazyny na żywność, sprzęt itp. 

Tokamak - bardzo przydatne urzą¬ 
dzenie, jeśli lądujesz na planecie od¬ 
ległej od słońca. Stanowi źródło ener¬ 
gii, rekompensując niedostatek promie¬ 
ni słonecznych. 

Factory - podstawowa struktura bu¬ 
dująca roboty, części do nich, drogi itp. 

Solar Powersat Receiwer Array - 
elektrownia słoneczna, do jej funkcjo¬ 
nowania trzeba jednak posiadać na or¬ 
bicie satelity słoneczne, od nich to bo¬ 
wiem pobiera energię. 

Residenlal - budowła mająca wpływ 
na morale populacji. Są to komforto¬ 
we budynki mieszkalne. Aby osiągnąć 
pełnię szczęścia, nałeży budować jed¬ 
ną konstrukcję na każdych dwudzie¬ 
stu ludzi. 

Police - dobrze znana ziemska in¬ 
stytucja. Również zwiększa morale. 

To oczywiście tylko niektóre stru¬ 
ktury. Wybrałem po kilka z każdej gru¬ 
py, aby ogólnie nakreślić możliwości 
programu pod tym względem. 

Wraz z rozwojem bazy powiększa 
się jej obszar, dlatego warto budować 
kopalnie w zasięgu kolonii. Jest to wte¬ 
dy dodatkowe źródło surowców (któ¬ 
re oczywiście muszą być przetranspor¬ 
towane do Smeltera - inny rodzaj ma¬ 
gazynu). Być może wkrótce będziesz 
w stanie założyć nową bazę lub opu¬ 
ścić planetę? 

Zawiadywanie placówką ma także 
inny wymiar. W momencie pojawienia 
się ludzi, zaczynają się z nimi kłopo¬ 
ty. Przede wszystkim musisz utrzymać 
ich przy życiu. Służą temu CHAP i Agri- 
cułtural Dome. Znacznie trudniej jest 
utrzymać zadowolenie mieszkańców. 
Jeżeli nie mają luksusów, pracy i je¬ 
szcze umierają, zaczynają nie lubić swo¬ 
jego przywódcy i uciekać. Z chwilą, 
gdy bazę opuszcza ostatni człowiek, mo¬ 
żesz spokojnie zacząć grę od nowa. 

Outpost oferuje także pewne zda¬ 
rzenia losowe. Dobry przykład stano- 
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wią meteoryty oraz wybuchy słonecz¬ 
ne. Przeciwko nim buduje się Mass Dri- 
veiy i kłopot właściwie z głowy. Wszyst¬ 
kie te wydarzenia są komentowane w ło- 
kalnej gazetce, którą można przejrzeć 

po każdej turze, jeśli jest coś nowego. 
To bardzo pomaga wczuć się w rolę do¬ 
wódcy stacji kosmicznej. Oczywiście 
w czasie zmagań z przeciwnościami nie 
jesteś osamotniony. Niestety, nie licz 
na przyjazną pomoc. Już na starcie po¬ 
łowa kołonistów dezerteruje i zakłada 
własną bazę. Będzie to dła Ciebie kon¬ 
kurencja, a także azyl dla tych, którym 
nie podobają się Twoje rządy. Tą sta¬ 
cją steruje komputer i jest to rodzaj 
Twojego przeciwnika. 

Z przyjemnych rzeczy bardzo mi¬ 
ło zaskoczył mnie interfejs pomocni¬ 
czy. Dzięki niemu można uzyskać wy¬ 
czerpujące informacje na niemał każ¬ 
dy temat, naturalnie w granicach roz¬ 
sądku. Opisy budowli opatrzono stosow¬ 
nymi ilustracjami. Naprawdę, bardzo 
dobra robota programistów Sierry. Wy¬ 
kazali oni dokładność nawet przy ta¬ 
kich mało istotnych ełementach gry. 



Z kołei, aby być obiektywnym, trze¬ 
ba też zwrócić uwagę na pewne nie¬ 
dociągnięcia. Mój główny zarzut doty¬ 
czy budowania. Zupełnie nie rozumiem, 
dlaczego nikt nie pomyślał o załeżnoś- 
ci konstrukcji od posiadanych surow¬ 
ców. Jedynym łimitem jest ogranicze¬ 
nie łiczby możłiwych do postawienia 
struktur na wyższych poziomach. Poza 
tym nie widać, aby coś hamowało eks¬ 
pansję grającego. Wydaje mi się też, 
że autorzy powinni położyć większy na¬ 
cisk na ekonomię, jak choćby w Sim Ci¬ 
ty 2000. W ten sposób mógłby powstać 
bardziej realny mechanizm funkcjonal¬ 
ny. Trochę szkoda, że tak się nie stało. 

Grafika Outpost jest bardzo dobra. 
Już intro wskazuje na niemały wysi¬ 
łek autorów włożony w odpowiednie 
"ubranie" dzieła. Wszystko jest wyraź¬ 
ne i dokładne, a nade wszystko este¬ 
tyczne. Może z jednym wyjątkiem. Tło 
centrum dowodzenia to kilkanaście prze¬ 
cinających się na czarnym tle kresek. 
Być może za dużo wymagam, ale sądzę, 
że jeśli już z taką pedanterią opracowa¬ 


no całość, można było pomyśleć i o tym. 
Rzecz jasna, grafika przedstawia się do¬ 
brze w 256 kolorach. W mniejszej ich 
ilości widok przedstawia się niezbyt efek¬ 
townie. 

Muzyka jest nastrojowa i miła dła 
ucha. Co więcej, jeśli sobie tego zaży¬ 
czysz, gra ona przez cały czas, stano¬ 
wiąc tło dla toczących się wydarzeń. Do¬ 
datkowo, o czym dotąd można było tył- 
ko pomarzyć, komputer mówi za po¬ 
mocą syntezy mowy. Nie ma tego co 
prawda za wiełe, ałe jak na "okienko¬ 
wą" grę powinno wystarczyć. 

Piszę tu takie ciekawe rzeczy, ałe 
każdy myśłący Czytelnik zapyta: na czym 
się w to gra? Niestety, tu czeka nas 
niemiła niespodzianka. Procesor 386 
z 4 MB RAM to o wiełe za mało, aby 
w pełni cieszyć się omawianym pro¬ 
gramem. Gra w takiej konfiguracji cho¬ 
dzi (dłatego w metce podaję ją jako 
minimalną), ale ekran jest odświeża¬ 
ny średnio co trzy sekundy. Trzeba tak¬ 
że odłączyć dźwięk, by uniknąć ko¬ 
munikatu "memory alłocation error". 
Taka jest cena jakości. Do pełni szczę¬ 
ścia potrzeba 486 z 8 MB RAM. Co 
gorsza, w nadchodzącej przyszłości ta¬ 
kie będą wymagania w grach pod Win¬ 
dows. Strach pomyśłeć! 

Outpost istnieje także w wersji na 
CD-ROM, z pełną syntezą mowy i więk¬ 
szą iłością scenek przerywnikowych 
(i to zanimowanych w wysokiej rozdzieł- 
czości!). Poza tym sens gry nie uległ 
zmianie. 

Na koniec chciałbym powiedzieć 
jeszcze jedno. Otóż o iłe Legions i Me¬ 
tal Marines uważam za przełom w grach 
"okienkowych", o tyle Outpost jest, mo¬ 
im zdaniem, zwiastunem nadchodzącej 
właśnie ery - wieku szybkich proceso¬ 
rów i wielkich pamięci masowych. I choć¬ 
by dlatego, albo właśnie dłatego, warto 
zapoznać się z tym programem. 

Piotr Bilski 
"Alien" 

Dystrybutor: 

CD-Projekt 
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Producent: IPS Computer Group 


Dawno, dawno temu (czyli około 
roku wstecz) na polskim rynku pro¬ 
gramów pojawiła się gra strategiczna 
pod tytułem Ardeny. Jej twórcy za¬ 
sygnalizowali wtedy chęć stworzenia 
większej serii pod wspólnym tytułem 
Wielkie Bitwy Historii. Na początku 
kwietnia bieżącego roku IPS Com¬ 
puter Group wydał kolejną część tej 
serii. Jest nią Piotrków 1939, stano¬ 



wiący część cyklu pod nazwą Kam¬ 
pania Wrześniowa. Cykl ten obejmo¬ 
wać ma pięć bitew: wspomniany 
Piotrków oraz Pomorze, Mława i Kar¬ 
paty, zaś na zakończenie do rozegra¬ 
nia pozostanie bitwa za barierą wiel¬ 
kich rzek. Jej przebieg oraz ustawie¬ 
nie wojsk określone zostanie na pod¬ 
stawie wyników "zasejwowanych" po 
zakończeniu poszczególnych bitew. 

W tym miejscu należy zwrócić uwa¬ 
gę autorom i wydawcy na istotny błąd. 
Otóż od kilkunastu lat językoznawcy 
i historycy na określenie wydarzeń 
z września 1939 roku stosują nazwę 
Wojna Obronna. Określenie Kampa¬ 
nia uznana została za nieadekwatne 
do rodzaju działań prowadzonych przez 
polskie oddziały w tamtym okresie. 
Chyba że w założeniu nazwa cyklu od¬ 
nosi się do działań wojsk hitlerowskich. 

Przede wszystkim terenem dzia¬ 
łań wojennych jest Połska. Daje to 


możliwość prowadzenia działań w wa¬ 
runkach znanych każdemu graczowi 
już od czasów szkoły podstawowej. 
Po drugie, autorzy przygotowując po¬ 
le bitwy i rozmieszczenie wojsk obu 
stron konfliktu, włożyli wiele wysił¬ 
ku w odwzorowanie realiów tamtego 
okresu. Po trzecie, komputerowy prze¬ 
ciwnik wykazuje się dość wysoką in¬ 
teligencją co, jak na tego typu gry. 



jest ewenementem. Po czwarte, do¬ 
wodzenie odbywa się już na pozio¬ 
mie batalionu, szwadronu i baterii, co 
pozwala na dokładniejsze płanowanie 
działań wałczących stron. Po piąte 
wreszcie, interfejs użytkownika jest 
prosty w obsłudze i nie nastręcza żad¬ 
nych problemów. 

Gra zawiera trzy scenariusze: Bit¬ 
wa o Piotrków, Obrona Armii Łódź i 
Droga na Warszawę. Trzeci scena¬ 
riusz jest połączeniem dwóch pozo¬ 
stałych. Wszystkie scenariusze odby¬ 
wają się między 4 a 10 września 1939 
roku. W programie nie ma klasycz¬ 
nego podziału na stopnie trudności. 
Wyznacznikiem tego są ustawienia 
zmieniające historyczne reałia wałki. 
Chodzi tu o ilość zaopatrzenia dostar¬ 
czanego do jednostek, ilość dostępne¬ 
go lotnictwa, czy też uwarunkowania 
związane z historycznie wydanymi roz¬ 
kazami . 
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Gra nie jest pozbawiona wad. Prze¬ 
de wszystkim grafika powinna być 
jednak lepsza, aż się prosi 256 kolo¬ 
rów. Następnie brakuje informacji o od¬ 
dziale, z którym się walczy. Przecież 
nawet po straceniu bezpośredniego kon¬ 
taktu działa rozpoznanie. Mimo bar¬ 
dzo realnego pola walki brak jest od¬ 
działywania pomiędzy poszczegółny- 
mi rodzajami broni. Wszak podczas 
ataku wroga na bronioną pozycję pro¬ 
wadzony jest obronny ogień artyłe- 
ryjski na przedpołe atakowanej jed¬ 
nostki. I jeszcze jedna rzecz. Dystry¬ 
butor zbyt pospiesznie wydał grę na 
rynek. Pierwsza wersja, jaką testowa¬ 
łem, niezależnie od scenariusza po¬ 
zwalała grać od świtu 4 września do... 
świtu 5 września i nijak nie można 
było tej daty przeskoczyć. Dopiero po¬ 
tem otrzymałem poprawioną wersję, 
ałe jak na razie i tak nie udało mi się 
dotrwać do wieczora 10 września, gdyż 
komputer dalej wiesza się notorycz¬ 
nie. 

Podsumowując, należy powiedzieć, 
że Piotrków 1939 jest jedną z lepszych 
gier strategicznych na polskim rynku, 
dobrze przygotowaną pod względem 
merytorycznym. Mimo wad technicz¬ 



nych uważam, że za dwa, trzy mie¬ 
siące, gdy na rynku pojawi się kolej¬ 
na poprawiona wersja programu, może 
ona osiągnąć spory sukces. 

Heinz F. 

PS. Na rynku pojawiłą się wersja 
planszowa wyżaj omawianej gry. 


Dystrybutor: 

IPS Computer Group 



XT,AT 


640 kB RAM 
10 MB RAM 
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Producent: Goetel Wisien 




VeSj that's me... 
recognize myseLf... 
That^s for surę! 


I Nk.JENTORY 



Rozwój grafiki w grach najlepiej 
chyba obrazują przygodówki. Coraz 
częściej obraz z monitora ma charak¬ 
ter filmowy (stosowanie filmowych ujęć, 
staranna scenografia, realistyczna ani¬ 
macja). Po ostatniej części cyklu Alo- 
ne in the Dark i Ecstatice, a także kil¬ 
ku innych hitach, których nie sposób 
tu nawet wymienić, trudno spodzie¬ 
wać się czegoś nowego w tym tema¬ 
cie. A jednak... Przykładem może być 
gra Lost in Time, która poza pomy¬ 
słową grafiką (animacje rysunkowe, 
ale także fragmenty filmowe) posiada 
również ciekawe rozwiązania fabular¬ 
ne. 

Treść gry jest o tyle ciekawa, co 
intrygująco ujęta, zważając, że głów¬ 
nym bohaterem, w którego się wcie¬ 
lasz, jest... kobieta. Tematem podsta¬ 
wowym są podróże w czasie oraz gra¬ 
sujący na tym obszarze, jeśli można 
to tak ująć, bandyci i policjanci. Resz¬ 
ta to klasyczna przygodówka z wszy¬ 
stkimi jej elementami, a więc zbiera¬ 
niem przedmiotów, używaniem ich na 
innych przedmiotach lub łączeniem 
w urządzenia, rozmowami z napotka¬ 
nymi ludźmi, rozwiązywaniem zaga¬ 
dek logicznych itp. itd. W sumie nic 
nowego, choć nie oznacza to wcale, 
że nic ciekawego. Przeciwnie, fabuła 
toczy się gładko i wciąga z każdą 
chwilą coraz bardziej. 

Jako ciekawostkę należy tu wyróż¬ 
nić wspomniane już sekwencje ani- 
macyjne, które odtwarzane są w ma¬ 
łych, pojawiających się w stosownych 
momentach ramkach. Ten pomysł za¬ 
sługuje na piątkę z plusem - i to nie 
tylko dlatego, że jest innowacyjny, 
ale także, że się po prostu sprawdza 
w grze. 

Obsługa Lost in Time jest maksy¬ 
malnie uproszczona. U góry ekranu, 
po najechaniu na ten obszar kursorem 
myszki, pojawia się pięć opcji (od le¬ 
wej): 

- control panel - zapisanie i wgra¬ 
nie stanu oraz wyjście z gry; 

-joker - podpowiedzi, które ułat¬ 
wiają rozwiązywanie intryg; 

- notebook - podręczny notatnik, 
gdzie umieszczone są wszystkie istot¬ 
ne informacje oraz gdzie można za¬ 
pisywać własne spostrzeżenia; 

- inventory - dostępne przez bo¬ 
hatera przedmioty; 

- movement - mapa aktualnego po¬ 
ziomu; 

- options - wł./wył. muzyki oraz 
info. 
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Przy okazji, inventory uruchamia 
się automatycznie po wciśnięciu pra¬ 
wego przycisku myszy. Jeśli chce się 
użyć przedmiot na przedmiocie, a czę¬ 
sto jest to konieczne ze względu na 
tworzenie całych urządzeń (np. elek¬ 
tromagnesu - klamka owinięta drutem 
podłączona do akumulatora napełnio¬ 
nego wcześniej płynem z butelki), 
jeśli więc chce się tego dokonać, na¬ 
leży najpierw wybrać ten przedmiot, 
ą potem najechać nim na górną opcję 
inventory, klinąć LPM i po pojawie¬ 
niu się okienka z przedmiotami klik¬ 
nąć na odpowiednią rzecz. Brzmi to 
trochę skomplikowanie, ale w rzeczy¬ 
wistości jest znacznie prostsze, niż 
uzyskanie tego samego efektu w in¬ 
nych przygodówkach. 

Z wad należy podkreślić jedną, ale 
za to istotną, moim zdaniem, rzecz - 
mieszanie stylów grafiki. Mówiąc do¬ 
kładniej, chodzi o to, że na przykład 
pierwsza sceneria jest rysowana, co 
narzuca swoisty, wcale bardzo orygi¬ 
nalny klimat, natomiast już druga 
składa się z digitalizowanych foto¬ 
grafii, co z kolei rozbija cały stwo¬ 
rzony wcześniej nastrój. 

Jeśli chodzi o muzykę i efekty 
dźwiękowe, to właściwie nie mam spre¬ 
cyzowanych poglądów. Po początko¬ 
wym etapie, kiedy byłem tą stroną prog¬ 
ramu zachwycony (doskonały klimat), 
wkrótce zaczęła mnie nużyć monoto¬ 
nia jednego i drugiego. Jednak nie 
wątpię, że komuś może taki stan rze¬ 
czy odpowiadać. 

Na zakończenie słowo ogólne. 
Lost in Time jest z pewnością orygi¬ 
nalną propozycją dla miłośników przy- 
godówek i byłoby nieuczciwe, gdy¬ 
bym jej nie polecał. Jednocześnie za¬ 
strzegam, że jak w większości tego 
typu gier, konieczna jest przynajmniej 
średnia znajomość języka obcego. 

Adam Bard 


PRZYGODOWA 
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Producent: Interplay 


" W XXIII wieku przywódcy sied¬ 
miu kosmicznych nacji zebrali się 
w jednym miejscu, aby przedyskuto¬ 
wać dalsze losy wszechświata. Nie¬ 
stety, negocjacje przerodziły się w gwd- 
I towny spór. Dodatkowo sytuację za¬ 
ostrzył niezamierzony wybuch pla¬ 
nety, na której toczyły się rokowania. 
Teraz nic nie było już w stanie pow¬ 
strzymać agresji, która szybko prze¬ 
rodziła się w krwawy konjlikt. Każda 
rasa rozpoczęła walkę z pozostałymi. 
I każda chce zwyciężyć, by władać 
całą galaktyką". 

No cóż, komentarz jest tu chyba 
niepotrzebny. Jeszcze jeden kosmicz¬ 
ny konflikt wybuchł na naszych oczach 
podczas niezłego intra z dobrą mu¬ 
zyką, Jak wszystkie, także ten wyma¬ 
ga rychłego zakończenia. Przez Ciebie, 
oczywiście. 

Gra jest strategią o średnim pozio¬ 
mie tmdności, którego stopniowanie 
odbywa się wraz z postępami użyt¬ 
kownika. Jak już powiedziałem, trze¬ 
ba pogodzić wszystkich oponentów. 
Całą rozgrywkę podzielono na po¬ 
szczególne misje, w których wcielasz 
się w przywódców poszczególnych ras. 
Zadania mogą być różne, począwszy 
od zajęcia jednej z planet, a skoń¬ 
czywszy® na kompletnej eksterminacji 
wroga. 

” Niezależnie od tego, jaki scena¬ 
riusz wybierzesz, zostajesz przeniesio¬ 
ny na mapę terenu przyszłych zmagań. 
Zawiera ona lokacje planet, o które 
toczy się bój. Każda z walczących 
stron (może być ich od jednej do 
czterech) zajmuje przynajmniej jedno 
ciało niebieskie. Jeśli posiada ich wię¬ 
cej, wśród nich znajduje się stolica, 
z której rozpoczynasz podbój kos¬ 
mosu. Po orbicie tej planety krąży 
Twój okręt flagowy. Jego obecność 
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jest niezbędna do wszelkich operacji 
poza stolicą. Dlaczego, wyjaśnię póź¬ 
niej. Każde ciało niebieskie zostało 
dokładnie opisane. Posiada własną naz¬ 
wę, zasoby i klimat. W zasadzie 
w ogniu walki i tak nikt nie zwraca 
uwagi na takie szczegóły, ale miło 
wiedzieć, iż producenci wykazali tyle 
dokładności. 

Tak więc jesteś w stolicy, a pla¬ 
neta obraca się wokół własnej osi (za¬ 
pomniano o ruchu obiegowym dooko¬ 
ła słońca, którego zresztą nie ma). 
Ten piękny, sielankowy widoczek zo¬ 
staje zasłonięty przez menu operacji 
planetarnych. Znajdziesz tu dziewięć 
opcji przedstawionych przez dość 
topornie wykonane ikony. Ponieważ 
zanim zdobędzie się nowe przestrze¬ 
nie, należy zrobić porządki we włas¬ 
nym domu, zacznijmy właśnie od tego. 

Na ogół planeta, z której startu¬ 
jesz, jest już w pełni wyposażona w kon- 
stioikcje i nie ma potrzeby dokony¬ 


wania wielkich zmian. Jednego na 
pewno będziesz potrzebował, tj. fa¬ 
bryki. Budowla ta jest nastawiona 
wyłącznie na składanie statków kos¬ 
micznych. Aby móc konstmować wszyst¬ 
kie możliwe rodzaje, trzeba mieć 
wzniesione trzy egzemplarze fabryki. 
Jedna natomiast wystarczy do ope¬ 
racji w obszarze, gdzie nie ma wroga. 
Rodzajami statków zajmę się w dal¬ 
szej części opisu. Jeszcze wyjaśnię, co 
musisz robić, aby nie zbankrutować 
już na samym początku. Kondycję 
planety wyrażają cztery wskaźniki; 
economy, population, minerals i food. 
Pierwszy oznacza po prostu ilość go¬ 
tówki. Jest ona wspólna dla wszyst¬ 
kich ciał niebieskich, co oznacza, że 
jeśli nie stać Cię na zakup kopalni na 
Texon, to nie kupisz jej również na 
Cynod. Zupełnie inaczej jest z mi¬ 
nerałami. Każda planeta posiada 
własne zasoby i aby wykorzystać je 
gdzie indziej, trzeba założyć linię 
transportową. Population to liczba 
ludzi. Są niezbędni do obsługi wybu¬ 
dowanych struktur. Ostatni wskaźnik 
wiąże się bezpośrednio z poprzed¬ 
nim, gdyż dotyczy wyżywienia ko¬ 
lonii. 

Ponieważ rozgrywka podzielona 
jest na szybko następujące po sobie 
tury, łatwo zaobserwować przebieg 
sytuacji. Jeżeli liczby się zwiększają, 
to wszystko w porządku. W przeciw¬ 
nym wypadku coś jest nie tak. Tu os¬ 
trzegam, że wznoszenie nowych kon¬ 
strukcji obniża na pewien czas po¬ 
ziom ekonomii. 

Jeśli masz wszystkiego pod dos¬ 
tatkiem, można pokusić się o podbój 
nowego świata (oczywiście, na razie 
mówimy o niezamieszkanych plane¬ 
tach). Wystarczy w tym celu wybu- 



camE tngEthEr tn discuss thE -FuturE 
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dować statek kolonizacyjny (troop 
ćarrier) i wysłać go w stronę żąda- 
ńego obiektu. Jeśli nie zabraknie mu 
paliwa, dostanie się na miejsce. To 
wystarczy, aby zobaczyć buźkę pod¬ 
władnego wesoło krzyczącego "base 
estabłished". 

Następnie wykonujesz operacje 
na powierzchni nowej planety. W tym 
celu musisz niestety przetransporto¬ 
wać tam własną osobę na pokładzie 
statku flagowego. Dochodzisz tym sa¬ 
mym do bardzo dziwnej, moim zda¬ 
niem, części programu. Otóż okrętem 
flagowym sterujesz osobiście za po¬ 
mocą odpowiednich klawiszy. Wyglą¬ 
da to podobnie, jak w starym już pro¬ 
gramie Hardnova, tzn. pojazd poka¬ 
zano z góry, nieco przekrzywiony na 
bok. Co więcej, posiada on ograniczo¬ 
ny zasób paliwa, dlatego jeśli nie 
wcelujesz w planetę, zanim się ono 
skończy, zobaczysz małe "bum!". Ze 
statku zostają żałosne szczątki, a Ty 
wracasz na poprzedni przystanek. Je¬ 
żeli planeta posiada dostateczne za¬ 
soby, zostanie wystawiony nowy egzem¬ 
plarz. W przeciwnym przypadku nie 
ruszysz się stąd na krok do czasu 
otrzymania dostatecznych materia¬ 
łów. 

Taki kwiatek w grze jakoby stra¬ 
tegicznej to chyba jakieś nieporozu¬ 
mienie. Już sama konieczność prze¬ 
suwania jednostki flagowej za każ¬ 
dym razem, gdy chce się coś zrobić, 
jest dość kłopotliwa. Wprowadzenie 
tego, hmm... elementu zręcznościo¬ 
wego stanowi nie urozmaicenie, jak 
to zapewne założyli autorzy, ale do¬ 
datkowy kłopot, bez którego można 
się było obyć. Ponadto nie bardzo 
rozumiem, dlaczego niby muszę latać 
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czyć w większe grupy. To przydaje się 
zwłaszcza w czasie walki. Nowa baza 
potrzebuje również nadwyżek jedze¬ 
nia i minerałów, dlatego warto tam je 
posłać. Po jakimś czasie planeta win¬ 
na uzyskać pełną niezależność. 

W ten sposób przedstawia się op¬ 
tymistyczna wersja wydarzeń, tzn. 
gdy wszystko idzie zgodnie z planem 
i nikt nie przeszkadza. Znaczna więk¬ 
szość scenariuszy przewiduje współza¬ 
wodnictwo większej liczby ras. Wte¬ 
dy należy nastawić swoje działania 
głównie na obronę przed nieprzyja¬ 
cielskimi napadami. Każda kampania 
powinna przebiegać według pewnego 
ustalonego schematu. Pierwszy punkt 
to zasiedlenie jak największej liczby 
ciał niebieskich. Wysyłasz więc tyle 
statków kołonizacyjnych, ile się da 
(każdy gdzie indziej). Potem lecisz 
statkiem dowodzenia do baz będą¬ 


swoje imperium w kupie. Jest to co 
prawda zgodne z logiką gry, jednak 
nie bardzo pasuje do rzeczywistości, 
nawet tej hipotetycznej. 

Przypuśćmy, że znajdujesz się już 
na powierzchni świeżo zdobytego 
obiektu, zmęczony po trudach podró¬ 
ży. Nowa kolonia potrzebuje przede 
wszystkim ludzi. Zanim ich prze¬ 
transportujesz, musisz zapewnić im 
miejsca mieszkalne oraz stworzyć at¬ 
mosferę zdatną do oddychania. Służą 
do tego dwa budynki: "biosphere" i "hy- 
droponics". Następnie można już prze¬ 
siedlać mieszkańców. To oczywiście 
dopiero początek. Drugim krokiem 
w budowie kolonii winna być bu¬ 
dowa najbardziej potrzebnych kon¬ 
strukcji. A zatem: co najmniej jedną 
kopalnię, fabrykę i. port kosmiczny. 
Ten ostatni spełnia bardzo ważną 
funkcję, gdyż budowane statki można 


po całej galaktyce, żeby trzymać tam przechowywać, a następnie łą- 



cych najbliżej wroga. To one staną 
się obiektem pierwszych ataków. Mu¬ 
sisz je szybko przygotować do obro¬ 
ny. Następnie kupujesz satelity. Mają 
one kilka istotnych zalet. Przede wszy¬ 
stkim są tanie i szybkie w kon¬ 
strukcji. Poza tym nie można ich wy¬ 
słać gdzie indziej, niż na orbitę pla¬ 
nety, na której zostały zbudowane. 
W większej liczbie satelity stanowią 
niemałe zagrożenie. Ponieważ mają 
niestety dość nikłe opancerzenie, war¬ 
to je wesprzeć kilkoma myśliwcami. 
Na koniec budujesz jeden statek na¬ 
prawczy i możesz na chwilę odet¬ 
chnąć w spokoju. Jeśli przeciwnik nie 
jest już w stanie Ci zagrozić, a eko¬ 
nomię masz silną, należy prze¬ 
prowadzić trzecią fazę operacji, tj. 
zmasowany atak. Do tego potrzebu¬ 
jesz co najmniej dwóch planet z do¬ 
skonałą ekonomią, rozwiniętą pro- 
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ją trzech fabryk i portem koś¬ 
nym. 

eraz trzeba się zastanowić nad 
Mem sił inwazyjnych , dlatego 
edstawię pokrótce wszystkie okrę- 
W bojowe. Myśliwiec to najlżejsza 
^dnostka. Jest szybki i posiada dość 
ilne osłony, by być nieodzownym 
zy ochronie konwojów złożonych 
iężkich statków. Silniejszy od nie- 
, ale mało ruchliwy jest niszczy- 
1. Armada złożona z kilku takich 
rętów może bez trudu poradzić so- 
ie z liczniejszym atakiem myśliw¬ 
ców. Niezłym pomysłem jest umiesz¬ 
czenie w składzie eskadry statku pi¬ 
rackiego. 

Grupy taktyczne złożone z takich 
jednostek muszą dokonać pierwszej 
fazy ataku, czyli pozbyć się wrogich 
statków chroniących zdobywaną pla¬ 
netę. Po zdobyciu przewagi (jeśli 
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w ogóle szturm się uda) nie wolno 
dać przeciwnikowi czasu na zebranie 
sił. To zadanie wypełnia druga grupa 
złożona z bombowców planetarnych, 
wyrzutni rakiet balistycznych i stat¬ 
ków kolonizacyjnych, ostatnim bowiem 
obiektem do zdobycia jest nieprzyja¬ 
cielska baza. Bombowce i wyrzutnie 
rakiet rozpoczną atak z orbity, os- 
trzełiwując zabudowania. Tymcza¬ 
sem statki kolonizacyjne z komando¬ 
sami na pokładach wtargną do wnęt¬ 
rza. Od tego momentu będziesz infor¬ 
mowany o postępach bitwy naziem¬ 
nej przez znanego już sługę. Jeśli pla¬ 
neta zostanie zdobyta, możesz spokoj¬ 
nie wprowadzać na niej własne in¬ 
nowacje. Nie wspomniałem, że okręt 
flagowy może również brać udział 
w bitwie. O ile jednak inne statki ma¬ 
ją działka automatycznie wyszuku¬ 
jące cel i trafiają zawsze, o tyle Twój 
statek posiada działo, które strzela 
tylko do przodu. W ten sposób zamiast 
pomagać w batalii, przeszkadza nisz¬ 
cząc własne pojazdy. Jest to kolejna 
dziwna innowacja, czyniąca ze Space 
Federation hybrydę zręcznościówki 
i strategii. 

Grafika przedstawia się tak sobie. 
Jest nie najgorsza, tyle, że trochę nie¬ 
wyraźną. Dodatkowo widać, że pro¬ 
gramiści nie użyli pełnej palety 256 
kolorów, co w dzisiejszych czasach 
jest już w ogóle niezrozumiałe. Co do 
muzyki, to intro i plansza tytułowa 
otrzymały bardzo sugestywne i na¬ 
strojowe melodie. Natomiast w czasie 
gry głośniki wydają z siebie piekielne 
jęki usiłujące stworzyć coś bardziej 
składnego. Na kilkanaście utworów 
tylko kilka daje się wysłuchać bez 
zgrzytania zębami. Reszta to chyba 
dodatkowa trudność w dotarciu do ce¬ 
lu. Ponadto zauważyłem osobliwą 
właściwość programu. Po pewnym, 
niezbyt długim czasie, gra zaczyna 
poważnie zwalniać. Dotyczy to wszy¬ 
stkiego: muzyki, animacji i efektów 
dźwiękowych. Trzeba przyznać, że jest 
to bardzo denerwujące. 

Długo zastanawiałem się, jak oce¬ 
nić Space Federation. W konkuren¬ 
cyjnych periodykach napotkałem bar¬ 
dzo nieprzychylne opinie. Muszę częś¬ 
ciowo przyznać rację kolegom po 
fachu. Program ma kilka dość poważ¬ 
nych wad. Mimo tego nie dyskwali¬ 
fikowałbym go tak od razu. Posiada 
on swój urok, a prostota czyni go 
dostępnym szerszej rzeszy odbiorców. 
Na pewno Master of Orion to to nie 
jest, ale przypadł mi do gustu. Do¬ 
datkowo efekt psuje trochę inteli¬ 
gencja komputera. Już na początku 










BUDOWLE PLANETARNE 

Kwatery dowodzenia 


Obrona bazy 


Biosfera 


Szklarnia na roślinność 
(biosphere) 


potrafi niebezpiecznie atakować, co 
nie pozwala na nauczenie się prawi¬ 
deł gry, tylko wymusza od razu za¬ 
ciętą walkę o przetrwanie. Zatem, aby 
wyrazić się jasno: znam sporo gier 
strategicznych lepiej wykonanych, jed¬ 
nak nie uważam Space Federation 
za całkowity knot. W obecnej posta¬ 
ci, pomimo usterek, może się podo¬ 
bać. A ponieważ nie zajmuje wiel¬ 
kich przestrzeni na twardym dysku, 
każdy może spróbować wyrobić so¬ 
bie własne zdanie. Ja uważam go za 
średnio udany, za to z pewnym "uro¬ 
kiem". 


Piotr Bilski 
"Alien” 
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Producent: MicroProse 


"Cztery myśliwce typu Mantis wy¬ 
konywały standardowy patrol w po¬ 
bliżu Wenus. Regularny szyk prowa¬ 
dzony był przez porucznika Char- 
liego Raulsona, kod wywoławczy "Vi- 
per". Akcja przebiegała spokojnie do 
czasuy gdy radary we wszystkich ma¬ 
szynach rozbłysły czerwonymi pun¬ 
ktami. Statki Sirian. Dowódca skrzyd¬ 
ła nie wahcd się ani przez chwilę. 

- Rozproszyć formację. Bierzemy 
ich! 

Myśliwce rozdzieliły się i w pew¬ 
nym oddaleniu od siebie pomknęły 
w stronę przeważających sił wroga. 
Siedem ciężJkich statków typu Wasp 
zrobiło to samo. 

-Tu "Tigereye", przechwytuję pier¬ 
wszego - odezwał się Joshua Ben- 
Solomon. 

Wybrał starannie cel i usiłował 
podejść na odległość umożliwiającą 
użycie rakiet. Tamten cały czas ucie¬ 
kał i klucząc usiłował oddalić się na 
bezpieczny dystans. W pewnym jed¬ 
nak momencie musiał zrozumieć, że 
nie uniknie starcia, bowiem wykonał 


zwrot w stronę ścigającego. Przez 
chwilę obaj lecieli na wprost siebie 
i przypadkowy obserwator mógłby po¬ 
myśleć, że dojdzie do zderzenia. Ale 
"Tigereye" w odległości czterech ki¬ 
lometrów wystrzelił stingera. Ogłu- 
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szający huk ruszającego do celu po¬ 
cisku było słychać tylko w kabinie, 
lecz piloci dawno już przyzwyczaili 
się do tego. Rakieta pomknęła prosto 
do celu i po niespełna sekundzie sta¬ 
tek wroga eksplodował. Ben-Solomon 
otworzył ogień z działek. Jego owa¬ 
dzi przeciwnik wykonał gwałtowny 
skręt i nadział się prosto na serię. 


Silny rozbłysk świadczył o jego uni¬ 
cestwieniu. Tymczasem Peter Kar- 
pow "Warrior" wpadł między pięć 
Waspów, chcąc jak najszybciej za¬ 
kończyć bitwę na swoją korzyść. Kom¬ 
puter pokładowy wyiiał z siebie kilka 
charakterystycznych pisków oznacza¬ 
jących lecące w jego stronę rakiety. 

- "Warrior" do skrzydła - krzyk¬ 
nął, usiłując uniknąć śmiercionoś¬ 
nych pocisków. - Mam kłopoty, pro¬ 
szę o asystę! 

Z pomocą pospieszył mu Charlie 
Emmet "Joker". Jeden z Sirian u- 
siadł Rosjaninowi na ogonie i nie 
chciał z niego zejść, wystrzeliwując 
co chwila rakiety. "Joker" spokojnie 
odczekał, aż bordowy kwadrat celow¬ 
nika zmieni się w jasnoczerwony 
krzyż. Ofiara była dokładnie przed 
nim. 

- Smacznego - warknął przez 
zaciśnięte zęby, odpalając dwie nuk¬ 
learne. Na wszelki wypadek. Kolejny 
wybuch zredukował liczbę Waspów 
do pięciu. 

Następne zestrzelenie przypadło 
"Yiperowi", który nie dał szans prze¬ 
ciwnikowi, posyłając mu łańcuszek 
czterech stingerów. Stosunek sił zo¬ 
stał wyrównany..." 

Nikt dokładnie nie wie, skąd na¬ 
deszli. Jedno jest pewne. Byli in¬ 
teligentni, ohydni i źli. Siali prze¬ 
rażenie i śmierć wśród ludzi, wy¬ 
kluwając się z ich ciał i pożerając 
swoje ofiary. Pierwsza inwazja nieo¬ 
mal zakończyła się sukcesem. Część 
naszego gatunku zdołała uratować się, 
używając broni nuklearnej. To dopie¬ 
ro rozpoczęło wojnę. Do walki z na¬ 
jeźdźcami oddelegowano organizację 
F.O.E. Jej siedzibę stanowiła baza 
kosmiczna krążąca wokół słońca. W ro¬ 
ku 2097 pierwszy rocznik pilotów 
rozpoczął na niej służbę. Wśród nich 
jesteś Ty, Graczu. Przeciwstawiać się 
będziesz wrogim atakom za pomocą 
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nowoczesnego myśliwca Mantis. Jest 
to, rzecz jasna, zdecydowanie najlep¬ 
sza maszyna we wszechświecie. Prze¬ 
wyższa przeciwnika zarówno opan¬ 
cerzeniem, jak i liczbą przenoszo¬ 
nego uzbrojenia. Czemuś takiemu nie 
oprze się nic! 

Ten nieco przydługi wstęp winien 
wszystkim uzmysłowić, jaki rodzaj 
gry pragnę opisać. Kołejny symulator 
walk kosmicznych? Właśnie tak, tym 
razem legendarnej firmy MicroProse. 
Program zapowiadano szumnie, jako 
następcę Wing Commandera 2. Czy 
słusznie? Niech poniższe uwagi będą 
moją próbą odpowiedzi na to pytanie. 

Długą wojnę z Sirianami rozpo¬ 
czynasz na pokładzie wyżej wymie¬ 
nionej stacji słonecznej. Po zareje¬ 
strowaniu od razu przystępujesz do 
akcji. Przed każdą misją ma miejsce 
"briefing". Piszę w cudzysłowiu, bo 
to, co serwują programiści, trudno 
nazwać nawet wstępem do wstępu 
(czasem jest to jedno zdanie nie mó¬ 
wiące właściwie nic). Brak też ja¬ 
kiejkolwiek mapy przyszłego pola bit¬ 
wy, która, jak się okazuje i tak nie 
byłaby potrzebna. Naturalnie brak tu 
dialogu między pilotami chcącymi się 
dowiedzieć czegoś więcej o celach 


zadania. Jednym słowem, "briefing" 
jest tak krótki, że aż śmieszny. Po 
nim następuje uzbrojenie maszyny 
w rakiety. Oprócz nich do wyboru 
masz też miny i sondy (te ostatnie nie 
mają zastosowania bojowego). Man¬ 
tis posiada w łukach miejsce na po¬ 



nad dwadzieścia pocisków, co, jak się 
okazuje w późniejszym okresie roz¬ 
grywki, nie stanowi oszałamiającej 
ilości. Można także ustalić pojem¬ 
ność zabieranego paliwa. Potem prze¬ 
chodzisz do właściwej misji poprze¬ 
dzonej dość krótką acz efektowną ani¬ 
macją startujących myśliwców. 

Oto jesteś w przestrzeni, gdzie 
czeka niebezpieczny wróg. Ponieważ 
w grze istnieje kilkadziesiąt syste¬ 
mów gwiezdnych, walka rozgrywa się 


w każdym z nich. Dotarcie do które¬ 
gokolwiek wiąże się oczywiście z na¬ 
wigacją. A ta jest uproszczona do mi¬ 
nimum, w pełni automatyczna. Nie 
trzeba nawet wybierać punktu doce¬ 
lowego. Wystarczy po prostu urucho¬ 
mić silniki, a one zawiozą Cię od ra¬ 
zu na miejsce. Także temu momen¬ 
towi gry towarzyszy dość efektowna 
scenka. 

Wkraczasz na miejsce akcji, któ¬ 
re w zasadzie ma nieograniczone wy¬ 
miary. Tutaj następuje starcie z ewen¬ 
tualnym przeciwnikiem. Większość 
zadań polega na bezpardonowym uni¬ 
cestwieniu wszystkich obiektów nie¬ 
przyjaciela. Do wykrycia ich służy 
radar. Załeżnie od trybu pokazuje sy¬ 
tuację z przodu łub u góry. Rozpoz¬ 
nane obiekty dzielą się na cztery gmpy: 

niebieskie - jednostki ziemskie, 

czerwone - wróg, 

żółte - rakiety skierowane w Two¬ 
ją stronę, 

pomarańczowe - Twoje pociski. 

Ponieważ zaraz po skoku Mantis 
stoi w miejscu, a Sirianie wprost prze¬ 
ciwnie, trzeba szybko nabrać pręd¬ 
kości. Lot odbywa się dość nietypo¬ 
wo, inaczej niż w standardowych sy¬ 
mulatorach. Najpierw musisz ustalić 
ciąg na żądaną wartość, a następnie 
przycisnąć górny fire joysticka. W cza¬ 
sie walki już nie warto się zatrzymy¬ 
wać, grozi to nawet rychłą śmiercią. 

Zanim przejdę do istoty pojedyn¬ 
ków w próżni, powiem parę słów na 
temat wrażego wyposażenia. Obcy 
używają czterech rodzajów myśliw¬ 
ców (nie liczę tu drugiej nieprzy¬ 
jaznej rasy, Steyr uzbrojonej w Stin- 
graye). Najsłabszy to Drone, w zasa¬ 
dzie nie stanowiący problemu. Dru¬ 
gim jest Dragonfly, po nim Wasp, 
a najgroźniejszy to Homet. Wroga 
flota dysponuje również lotniskow¬ 
cami typu SAV, które choć same w so¬ 
bie niegroźne, przenoszą spore ilości 
myśliwców. Kiedy walczysz przeciw 
nim, należy najpierw zniszczyć nośni¬ 
ki, a dopiero później zajmować się 
lżejszymi jednostkami. 



LAWIS 



[-], [+] - ciąg. 

[9] -funkcje autopilota. 

[V] - wł./wył. kokpitu. 

[W] - ekran posiadanego uzbrojenia. 

[R] - radar. 

[E] - podgląd z kamery na wroga. 

[I] - informacja o ciągu, prędkości, odległości od celu itp. 

[S] - powtórzenie ostatnio wyświetlonego komunikatu. 
[D] - raport o uszkodzeniach. 


[H] - wł./wył. wszystkich monitorów. 

[M] - przejrzenie założeń misji. 

[N] - wybór punktu docelowego w tym samym systemie. 
[C] - wybór systemu docelowego. 

[L] - lądowanie. 

[Alt] + [Q] - uruchomienie silników kwantowych. 

[/] - raport o posiadanej amunicji. 

[F] - w^ącztinie funkcji uaktywnianych przez [M], [N] i [C 
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Bitwa polega na lataniu i strzela¬ 
niu. Tutaj daje się zauważyć pierwsza 
poważna różnica w stosunku do innych, 
podobnych dziel. Zwykle w kosmicz¬ 
nych bataliach podstawowym argu¬ 
mentem przetargowym są działka, 
natomiast rakiety stanowią broń po¬ 
mocniczą. W Mantisie sytuacja wy¬ 
gląda dokładnie odwrotnie. Tak na¬ 
prawdę karabinami, choć bardzo szyb¬ 
kostrzelnymi, niewiele zdziałasz. Stat¬ 
ki są stosunkowo małe, dlatego trud¬ 
no jest w nie trafić. Ponadto praktycz¬ 
nie nie ma możliwości utrzymania się 
na ogonie celu przez dłuższy czas. 
Dodatkowo przy próbie strzelania pre¬ 
cyzyjnego zachodzi spore prawdo¬ 
podobieństwo zderzenia się z ofiarą, 
co zwykle kończy się tragicznie dla 
obu zainteresowanych. Najpewniej¬ 
sze są więc pociski, które odpowied¬ 
nio wystrzelone potrafią zniszczyć 
każdy cel. Zwykle aby nie marnować 
cennej amunicji, warto strzelać do¬ 
piero wtedy, gdy ma się wroga do¬ 
kładnie przed sobą w odległości 3-7 
km. Oczywiście przeciwnik nie śpi, 
dlatego też często w Twoim kierunku 
wysyłane są wybuchowe niespodzian¬ 
ki. Ponieważ statki nie posiadają 
żadnych urządzeń zakłócających, trze¬ 
ba się nieźle napracować, aby zgubić 
rakiety. Mantis jest w stanie wytrzy¬ 
mać około sześciu uderzeń głowic kon¬ 
wencjonalnych (tzn. wystrzeliwanych 
przez Sirian; pociski Steyr są o wiele 
groźniejsze), jednak to wcale nie daje 
komfortu psychicznego. 

Aby ukończyć misję trzeba zlik¬ 
widować dokładnie wszystkich opo¬ 
nentów. Początkowo nie będzie to 
trudne, z czasem jednak tuziny nie¬ 
przyjacielskich maszyn staną się zmo¬ 
rą każdego pilota. Po wykonaniu za¬ 
dania skaczesz z powrotem do bazy 
słonecznej. Twoje dokonania zostają 
podsumowane w kilku słowach i sta¬ 
tystyce. Jak dla mnie to trochę za ma¬ 
ło. Nie wspominając, że jedyną rze¬ 
czą, którą można następnie wykonać, 
jest rozpoczęcie kolejnej batalii. Na 
szczęście, mocną stroną jest niezwyk¬ 
le dynamiczna akcja, dzięki której 




walka sprawia prawdziwą przyjem¬ 
ność. 

Pomimo iż misji zawarto w pro¬ 
gramie ponad setkę, zdecydowaną 
większość stanowią zadania pacy- 
fikacyjne, różniące się od siebie tylko 
stale rosnącą liczbą maszyn przeciw¬ 



nika. Każdy chyba przyzna, że nie ma 
tu wielkiej różnorodności. Wobec te¬ 
go prawdziwy rarytas stanowią misje 
zwiadowcze, konwoje czy też spotka¬ 
nia z tajemniczą istotą zwaną Berser- 
ker. Ponadto w początkowej fazie gry 
niektóre misje zostają zakończone, 
zanim na dobre się zaczną. Trwają 
one dosłownie po kilkanaście sekund 
od startu do lądowania. Dla kontrastu 
ostatnie batalie mogą się ciągnąć na¬ 
wet po godzinę wskutek miażdżącej 
przewagi obcych. 



Jak przystało na gwiezdną sagę, 
masz też wątek fabularny. Co pewien 
czas po ukończeniu misji bierzesz 
udział w pogawędce z przyjaciółką 
z baru, narzeczoną lub kolegami z es¬ 
kadry. Niestety, scenki te ukazują się 
dość rzadko, dlatego trudno uchwycić 
ciąg przyczynowo-skutkowy. Nie masz 
poczucia wpływu na losy wojny, tak 
jak na przykład w TIE Fighterz/e. A to 
przecież w takim programie jest bar¬ 
dzo ważne. 

Reasumując, idea gry nie jest dos¬ 
konała. Podobnie wygląda oprawa. 
Grafika co prawda nie jest zła, lecz 
wydaje się być monotonna. Ponownie 
tylko wektorówka bez bajerów. Mu¬ 
zyka stanowi średnie uzupełnienie 
obrazu i do najlepszych nie należy. 
Uogólniając, całość prezentuje się śred¬ 
nio. 

Oczywiście, nie chcę tu wyroko¬ 
wać, że gra jest zła, bo to nieprawda. 
Po prostu w tej dziedzinie panuje 
ogromna konkurencja, co ustawia po¬ 
przeczkę bardzo wysoko. Dlatego przy 
Mantisie można się zabawić, aczkol¬ 
wiek istnieją już lepsze produkty. 

Piotr Bilski 
"Alien" 
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KOMRCrr CROW YCH 



ORT Sof twarde Presents 





Producent: ORT Software 


Ostatnimi czasy daje się zauważać ten¬ 
dencje rozwojowe głównie dwóch rodza¬ 
jów sprzętu - pecetów (głównie CD-ROM) 
oraz konsol. Mimo tego właściciele kom¬ 
puterów osobistych pozostają daleko w ty¬ 
le, jeśli chodzi o gry zręcznościowe, a 
zwłaszcza strzelaniny. Sam byłem posia¬ 
daczem Amigi i doskonale pamiętam takie 
tytuły, jak Dogs of War, Battle Sąuadron 
czy Warzone, przy których spędzało się 
długie wieczory i które kończyło się po 
kilkadziesiąt razy. Tymczasem na maszy¬ 
nach pecetopodobnych takich przysmaków 
mamy jak na lekarstwo. Jakoś wszyscy 
producenci myślą o skomplikowanych sy¬ 
mulacjach, strategiach i przygodówkach, 
nie zauważając, że odbiorca chciałby cza¬ 
sem po prostu odpocząć przy czymś mało 
skomplikowanym. Ostatnim produktem te¬ 
go typu, który zrobił wrażenie na pece- 
towcach, był chyba Raptor. Dzisiaj pro¬ 
ponuję coś nowego - Astro Fire. 

Historyjka jest znana już od kilku¬ 
nastu lat i nie wybiega w swej konstrukcji 
poza schemat. Obca rasa, widać bardzo znu¬ 
dzona życiem, ośmieliła się wkroczyć 
zbrojnie na tereny zamieszkane przez lu¬ 
dzi. Ponieważ nasz gatunek z reguły nie 
puszcza płazem takiej bezczelności, na 
spotkanie agresorów wyruszyła cała ziem¬ 
ska flota. Po długiej i emocjonującej bit¬ 
wie, otrzymawszy tęgie baty, siły Ziemi 
przestały istnieć. Wydawałoby się, że sta¬ 
nęliśmy u progu zagłady. I tu zabłysła os¬ 
tatnia iskierka nadziei, którą jest dobry, 
kochany, altruistyczny i szlachetny patrio¬ 



ta. Ten oto zdolny, młody człowiek zosta¬ 
je wysłany na samotną misję, której celem 
jest całkowite zniszczenie wroga. Ponie¬ 
waż gołymi rękami ciężko zbawiać ludz¬ 
kość, udostępniono mu supernowoczesny 
i ekstra wspaniały myśliwiec. Jego podsta¬ 
wowe uzbrojenie stanowi działko lasero¬ 
we potężnej mocy, a tarcze są w stanie wy¬ 
trzymać wiele uderzeń. Zapewne ucieszy 
Cię fakt, że Twój rola zaczyna się właśnie 
w tym momencie. 

Gra zawiera trzy epizody, każdy po 
około 25 poziomów. Pierwsza kampania, 
"Into the Storm", udostępniona została 
jako Shareware, pozostałe to elementy ko¬ 
mercyjne. Cel każdego zadania jest taki sam: 
zlikwidować nieprzyjaciela i przeżyć. In¬ 
teresującą innowację stanowi sposób to¬ 
czenia walki. Statek nie przesuwa się co¬ 
raz dalej w terytorium wroga, ale pozosta¬ 
je w miejscu. Pole bitwy ma dokładnie wy¬ 
miary ekranu. Pojazd poruszany jest za po¬ 
mocą klawiatury (lub joysticka), przy czym 
klawisz [Alt] (przycisk fire) powoduje 
strzał z działka. Dodatkowo teren boju 
posiada interesującą właściwość, miano¬ 
wicie wylecenie poza jedną z krawędzi 
ekranu powoduje pojawienie się statku 
w przeciwległym krańcu. Podobnie za¬ 
chowuje się przeciwnik, dlatego umożli¬ 
wia to przewidywanie nadchodzącego za¬ 
grożenia. Ale kto jest przeciwnikiem? 

Tytuł gry częściowo wyjaśnia kwestię. 
Bardzo często spotykasz na swej drodze 
asteroidy wałęsające się tam i z powrotem 


bez wyraźnego celu. Te trzeba likwidować. 
Po otrzymaniu określonej serii trafień roz¬ 
padają się na mniejsze kamienie, a te na 
jeszcze mniejsze. Inne obiekty to m.in. róż¬ 
ne latające talerze, kolczaste kule i inne. 
Pojawiają się czasem statki, które oprócz 
tego, że latają, dodatkowo jeszcze strze¬ 
lają, zmuszając gracza do gwałtownych 
czasem uników. Ukończenie etapu wyma¬ 
ga całkowitej eksterminacji wszystkich prze¬ 
ciwników. 

Naturalnie Twój statek nie jest nie¬ 
zniszczalny. Ubytki pancerza powodowa¬ 
ne są przez zderzenia z Obcymi, a także 
trafienia z ich działek. Nie powiem, żeby 
należało to do rzeczy przyjemnych. Jeśłi 
dostaniesz się między duże zgrupowanie 
jednostek nieprzyjaciela, możesz się obi¬ 
jać o nie, aż do skończenia energii i znisz¬ 
czenia pojazdu. Gdy stracisz ostatnie ży¬ 
cie, komputer uprzejmie powiadomi Cię, 
że "gamę over" i spokojnie można zacząć 
od nowa. 

W czasie walki spotkasz cztery rodzaje 
elementów wspomagających Twoje dzia¬ 
łania. Wypadają one ze szczątków znisz¬ 
czonego przeciwnika. I tak czerwony dysk 
powoduje maksymalny wzrost energii, żół¬ 
ty to lepsza broń, fioletowy dodaje jedno 
życie, a szary ma różne działanie; jest to 
rodzaj broni, który przykładowo umożli¬ 
wia jednoczesne strzelanie do przodu i do 
tyłu. 

Grywałność Astro Fire jest bardzo wy¬ 
soka. Gra nie oszałamia może rozwiąza¬ 
niami graficznymi (choć właściwie nie ma 
się do czego przyczepić), ani muzycznymi 
(występują tylko efekty dźwiękowe, za to 
dość realistyczne), za to akcja rozgrywa 
się niezwykle szybko. Cenny walor stano¬ 
wi bardzo łatwa obsługa, umożliwiająca 
w pełni intuicyjne sterowanie pojazdem. 
Ponadto nie wystarczy po prostu strzelać, 
trzeba też umiejętnie kierować statkiem, 
który raz ruszony nie zatrzyma się już - 
można jedynie zmieniać jego kierunek 
i prędkość. 

Astro Fire to dobrze opracowana strze- 
lanka, która zrobiła na mnie wrażenie. 
Polecam grę, tym bardziej, że mało mamy 
programów zręcznościowych tej klasy. 

Piotr Bilski 
"Alien" 
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Pioducent: RaWi s.c. 


Ćwiczenia z logiki to coś mocno 
przyjemnego po ciągłym joystickowa- 
niu. Przynajmniej dla niektórych. By¬ 
wają tacy, którzy na logicznym rozbi¬ 
janiu labiryntowych zagadek Beholde- 
ra, czy innego Dungeona trawią tygod¬ 
nie. Ja zajmię się dzisiaj gierką, która 
wyciska z szarej substancji mózgu peł¬ 
nię możUwości, a przy tym robi to szyb¬ 
ko i składnie. 

Memo EXE wydaje się na począt¬ 
ku niezwykle prostą, wręcz dziecięcą, 
zgadywanką obrazkową. Ot, komputer 
wyświetla j^ieś tam obrazki, a Ty ko¬ 
lejno wskazujesz je kursorem. Krótko 
mówiąc idea działania programu spro¬ 
wadza się właściwie do jednego zwro¬ 
tu: powtórz za mną. Tylko że chwila¬ 
mi zaczyna Ci brakować pamięci do spa¬ 
miętania tych graficzek, tak żeby po¬ 
tem je właściwie odtworzyć. 

Na początku pojawia się płansza, na 
której wykonujesz kiłka prostych usta¬ 
wień. Podajesz, czy grasz z kołegą, czy 
też sam (maksymalnie 4 graczy), da¬ 
lej zastanawiasz się czy ma coś brzmieć, 
czy nie i na koniec ustawiasz poziom 
trudności. Radzę ustawić najłatwiejszy, 
co da Ci szersze możłiwości zoriento¬ 
wania się, o co w tym wszystkim cho¬ 
dzi. No, chyba że masz ambicję. Wte¬ 
dy ustaw sobie poziom najtrudniejszy. 



a stawiam 10 groszy, że nie przejdziesz 
pierwszego etapu. 

Czas zacząć grę. Na ekranie poja¬ 
wia się plansza z 20 czarnymi kwadra¬ 
tami. W kwadratach tych będą się uka¬ 
zywały małe graflczki ustawione w pew¬ 
nej kołejności. Komputer da Ci chwi¬ 
lę na zapamiętanie matrycy ich ułoże¬ 
nia, a potem to wszystko pomiesza. Na 
początku jest całkiem nieźle - zobaczysz 
dwa obrazki i musisz spamiętać ich ko¬ 
lejność. Klocki zaczynają się tak od 
sześciu sztuk, a prawdziwa gra z móz¬ 
giem czeka Cię coś na dziesiątym obraz¬ 
ku. To już nie przelewki. Tutaj musisz 
coś wymyślić, bo okazuje się, że Two¬ 
ja pamięć nie jest tak pojemna, jak Ci 
się to wcześniej wydawało. Błędne wska¬ 
zanie kolejnego obrazka obrazuje czer¬ 
wona kropeczka w tablicy wyników. Za 
dużo czerwonego żle wpływa na cało¬ 
kształt i w końcu może pojawić się na¬ 
pis "PRZEGRAŁEŚ". 

Jeśłi wybrałeś stopień "B .trudny" to 
gratuluję pomysłowości i wiary w sie¬ 
bie... chyba, że już kiedyś w coś takie¬ 
go grałeś i sprawdziłeś swoją pomy¬ 
słowość. W grę można wygrywać na 
dwa sposoby. Pierwszy, prostszy, to kie¬ 
rowanie się intuicją. Ot, po prostu wy¬ 
daje Ci się, że kolejno był ten, a nie 
tamten obrazek i "pstrykasz" go kur¬ 



sorem. Kiedy nic z tego nie będzie wy¬ 
chodzić, powinieneś dać sobie na wstrzy¬ 
manie i spróbować drugiego trybu pra¬ 
cy. Oto on. Memo EXE jest tak prze- 
bie^e, że udowadnia Ci z niezbitą spraw- 
dzalnością, że na dobrą sprawę Twoja 
pamięć jest tyłko "nieco" lepiej zorga¬ 
nizowana od procesora 8-bitowego. Osiem 
obrazków w tłoku ujdzie, ale reszta gu¬ 
bi się w czeluściach umysłu. Jak więc 
zapamiętać więcej? Ano trzeba trochę 
zająć się programowaniem. Programo¬ 
waniem mózgu, oczywiście. Wystarczy 
odpowiednio ponazywać obrazki, a naz¬ 
wy pogmpować w zdania. Na przykład: 
"Dzieci w szkole, nad jeziorem, gwiaz¬ 
dy, nad plażą, a za nią parking, samo¬ 
chody na drodze" itd. Nie brzmi to mo¬ 
że zbyt rozsądnie i jeśli się ktoś z ro¬ 
dziny napatoczy w trakcie wypowiada¬ 
nia przez Ciebie tych sekwencji, to stu¬ 
kania w czoło nie unikniesz. No, ałe 
tmdno - jakoś trzeba sobie radzić. Tech¬ 
nika ta może okazać się nieco trudna 
w użyciu, gdy na ekranie ukażą się fi¬ 
gury geometryczne. Ponieważ figury 
te powtarzają się w różnych sekwenc¬ 
jach gry, to można w końcu dopaść je 
wszystkie i w jakiś sposób ponazywać. 
Oczywiście, że jest to w pewnym sen¬ 
sie "oszukiwanie", ale czyż cała szkol¬ 
na nauka na tym nie polega? Dobre 
oceny dostają niekoniecznie Ci, którzy 
siedzą w temacie, choć i to może się 
zdarzyć. Najlepiej idzie tym, którzy za¬ 
pamiętają jak najwięcej. O to chodzi 
także w Memo EXE. 

Na koniec trochę narzekania. Nie¬ 
które graficzki (zwłaszcza rysunki) mo¬ 
głyby być nieco lepiej wykonane. De¬ 
nerwuje też brak możliwości wyboru 
gmpy grafik. Zaczyna się ciągle od tych 
samych, tak że "wrzynają się" w pamięć 
i program po jakimś czasie nudzi. Przy- 
(Maby się możliwość dołączania włas¬ 
nych grafik do programu (może tak wer¬ 
sja na AGA?). 

W sumie myślę, że warto spróbo¬ 
wać zabawy z Memo EXE. A nuż po¬ 
może Ci to w szkole. 

Balamanger 
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Klub komputerowy 


AMIGA s.c. 


serwis sprzętu firmy Commodore 
literatura (także AMIGOWIEC) 
licencjonowane oprogramowanie, 
biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos): 
akcesoria: kable, samplery, karty, rozszerzenia 


AMIGACH i: 
5,25" do Amigi 


C&A 


Przedstawiciel Firm Elbox, Elsat, Eureka 


Warszawa 
Batorego 
f022J 25-93-70 


w. 


REPLAY REPLAY 

PROGRAMY SHAREWARE I PUBLIC DOMAIN 

Duży wybór gier: strzelanki, platformówki, strategiczne... Dema, moduły 
muzyczne oraz tysiące programów użytkowych dla komputerów AMIGA. 
Dyski z serii 17BIT COLLECTION (3800 dysków), FRED FISH (1000), Arug, 

AMIGAN, NEW ZELAND, Tbag, ASSASSINE GAMES, AMINET. 

Polecamy: CYBERTECH CORP AGA - super strzelanka w stylu Alien Breed - 2 dys¬ 
ki, JETSTRJKE DEMO (A500,600,1200) - demo doskonałej gry - 1 dysk, THE 
SHEPHERD - gra strategiczna - 1 dysk, GIDDY - świetna platformówka -1 dysk, 

KLONDIKE AGA - doskonały pasjans - 3 dyski. 

co MIESIĄC WIELE NOWOŚCI. 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym (zapłata przy odbiorze). 

Tylko 2,50 zł (25.000 starych zł) za jeden dysk + koszty wysyłki. 
Katalog (2 dyski z niespodzianką) z naszą pełną ofertą można otrzymać po 

przesłaniu 3,00 zł (30.000 starych zł). 

REPLAY 

SKR. POCZT. 79,30-024 KRAKÓW 65 

TEL. (012) 23-44-17 



Lublin 

r ul. Okopowa 6 ' 
fax 0-81 73-63-28 
tel. 0-81 73-62-66 


AMIGA 


ran W 

Septima 

Computer 


MarkSoftMIRAGE 

IPS CL6A 


USER Elbox 


AVALON 


CD 

O 

) O 

ćd" 

ł 




75-604 K0S2:ALIN ui. Zwycięstwa 143/6 


tel./fax (0-94) 411 -650 w godz. 8”-20“ 

Sprzedaż wysyłkowa 

Ceny detaliczne zawierają VAT i koszty wysyłki 


RaWi s.c.| 


Wszystko o AMOS Pro, jego rozkazach, kurs Wystarczy znać tylko Jedna literę na dowol- 
programowanla (470 stron + 2 dyski 3.5") 


nym miejscu. Dzięki bibliotece 76 000 
haseł w mig rozwiążesz krzyżówkę 


Recenzja Amigowłec 2/95« ocena 5+ 


RaWi s.c 


RaW i s.c 


Specjalistyczne hasła (historia, j. polski, 
muzyka, sztuka, różne), wspaniała grafika 
edytor własnych haseł, sklep. 


Przetestuj swoją pamięć. 

Pięć stopni trudności da Ci wycisk! 
Co za grafika! 


i Krzysztof Prurlk 

/riłgn Sypniewski 

Protiramować mo/e każdy 


GM N9C e9£&9G! 


' ' I 


===- ... WPWf t 

i \ ;■ 






Gra jakiej jeszcze nie by(o 


Produkcja, sprzedaż wysyłkowa 


Dystrybucja, sprzedaż hurtowa 



ARRAKIS 

SOFTWARE 


80-853 Gdańsk 
ul. Wały Jagiellońskie 1 
budynek Żaka 

wymagania: 

dowolna amiga z 1 mb ram 



AMICOMM 



tel. (058) 31-41-15 w. 33 


tel. (058) 31-33-38 
fax (058) 31-29-64 w. 21 

































































TimSoft 

ul Kościuszkowców 8 
75-350 KOSZALIN 
S (0-94) 43-35-82 


COMPUTER SOFTWARE 

piezentuie 


ISLE of the DEAD 

przygodówka - 36,30 


FRANKENSTEIN 

platformówka - 29,50 


TEO 

Dynamiczna i wciągająca 
gra zręcznościowa. 

Trzydzieści długich i 
urozmaiconych poziomów 


A oto pełna oferta programów naszej firmy: CENY ZAWIERAJĄ PODATEK YAT 


O Chemia - 58 OfWzł (5,80zl) 

25 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej I 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja; C&A nr 6/94 

o Geografia - SGOOOzi (S,80zł) 

18 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej i 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: C&A nr 6/94. 

O Historia - 58 000zł (5,80zł) 

17 tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej i 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: C&A nr 6/94. 

o Ortotris -58000zl (5,8(M) 

Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, 
przypominająca popu arny TETRIS. 

ODr Mad - 58000zt (5,80zl) ĘBfĘt 

Gra zręcznościowa. mSSmmSrn 

-58000z! {5,80zl) 

Gra zręcznościowa. Pozbieraj monety rozsypane w 
najdziwniejszych, często niedostępnych miejscach. 
Recenzje: Top Secret 12/94, Secret Sen/ice 2/95. 

O Eternai > 58000zł (5,80zł) 

Rewelacyjna gra zręcznościowa. Grafika na najwyższym 
poziomie, wiele etapów. Recenzja: Secret Service 2/95. 


O Kiemens > 58000zł (5,80d) 

Rozbudowana gra zręczn. Bohater w pełnym 
niebezpieczeństw świecle. Recenzje: C&A 8/94, Secret 
Servlce 11/94. 

o Kości & Poker - 58000^ (5,80zł} 

Dwie doskonałe gry. Recenzje: Top Secret 10/94, C&A 
nr 9/94. 

OLater - 58000zł (5,80^) 

Gra zręcznościowa. Wyprowadź bohatera z lochu. 

O Lazarus - 58000d (5,80zł) 

Płk Colonel w bazie strzeżonej przez zbuntowane roboty. 
Opis i mapa Top Secret nr 7/94 

O Siaterman - 58000zł (5,80zł) 

Gra zręczn. Przez nieuwagę postrącałeś gwiazdy na 
pobliskie planety. Naprawienie szkód zajmie Ci wiele 
czasu. Recenzje: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95. 

O Triada - 58 (KIO zł (5,80:0} 

Zestaw trzech gier logiczno-zręcznościowych. 

o Hardtrack Composer -75000zł (7,50Kl) 

Doskonały, profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie 
muzyki do gier, dem Itp. Szczegółowa Instrukcja. 


SPY MASTiR 

platformówka - 23,60 


O Ami Puzzle - 125000zł (12,50zł) 

Dwa dyski I Ćwiczy pamięć i spostrzegawczość. 

O Koło Szczęścia -125000zł (12,50zł) 

Dopisywanie własnych haseł. Recenzja: AMIGA 12/93. 

o Magie Coins - 125 (KIO zł (12,500) 

Gra logiczna. Możl. wyboru i tworzenia własnych plansz. 
Gra dla jednej lub dwóch osób. Recenzja: AMIGA 11/94. 

O Master Mind - 125000zł (12,500) 

Znana gra logiczna. Realistyczna grafika. Doskonała / 
muzyka i synteza mowy. 

Recenzje: C&A 9/94, AMIGA 11/94. 

O Miecze Yaldgira Il-f25000z/ (12,50zt) 

Gra przyg.-zręcznościowa. Król Aldlr musi uwolnić swe 
plemię od clemlężcy-Krwawego Zenona. 

Recenzja: AMIGA 11/94. 

o Zenek Saper • 125000zł (12,500) 

Wciągająca gra logiczna. Opcje dla 1 lub 2 graczy. 

OMnemotron - IBOOłKIO (16,9(tił) 

Odszukaj na ekranie pary fantastycznie kolorowych 
animacji. Świetne podkłady muzyczne. 

Gra dla 1 lub 2 osób. 

oTeo - 150 000zł (15,00zł) 

Dynamiczna I wciągająca gra zręcznościowa. 

Trzydzieści długich i urozmaiconych poziomów. 

O Geografia - 125 000zł (12,50zł) 

Szkoła podstaw, i pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 


\ OEnglishTester- tZOOOOz/ (12,50zł) 

Wspomaga naukę słówek, zwrotów I idiomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji. 

Recenzje: CA 2/95, Amiga 1/95. 

o Ortotris - 125000zł (12,500) 

\ Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, 
przypominająca popularny TETRIS. 

j o Deutsch Tester - 125 (KIOO (12,500) 

I Wspomaga naukę słówek, zwrotów I Idiomów. 


LIGA POLS 

manager -19,90 


Moźiiwość tworzenia własnych lekcji. 

Recenzje: AMIGA 11/94, CA 2/95. OdOjk 

©Historia -1250007/ (12,50zł)^SSL 

Szkoła podstaw. I pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 

Recenzja: AMIGA 11/94. 

O Ciach Bach - 125000zł (12,50zł) 

Program edukacyjny dla dzieci w wieku przedszkolnym 
Puzzle, cymbałki I kolorowe wycinanki. 

o Super Dater - 1250000 (12,500) 

Słownik polsko-angielski. 

o Super Dater - 125 (KIO O (12,500) 

Słownik angielsko-polski. 

o Super Dater - 125000O (12,50zł) 

Słownik polsko-niemiecki. 

o Super Dater - 1250000 (12,1^) 

Słownik niemiecko-polski. 


o 3xLogic Games - 1990000 (19,900) 

3 barwne gry logiczne. 

O Historia - 199 000zł (19,90zł) 

Szkoła podstawowa I pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 


o Drtomania - 199 (KK! O (19,900) 

Trzy gry uczące ortografii. 

W fym Ortotris II dla dwóch osób!!! 

O Geografia - tSDOfłOzf (19,900) 

Szkoła podstawowa i pierwsze klasy szkół średnich 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 


ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


W ^ Ceny obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 

O Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Alfin, prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracyjnych, dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokładny adres, tytuły 
zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji - do 21 dni. 

O Ponieważ sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki. Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżek. 

I tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%. 

Kupując jednorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwo aż 10®/o !1! 

O UWAGA: zamówienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min. 
dwóch takich samych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupony-nalepki, które naklejone na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści 
Szczerze zachęcamy do zakupów większych niż 1 szt., gdyż koszt wysyłki jest naprawdę wysoki. 

Katalogów nie wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy. 


Do oblicza 


Energia 
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Copyright 1995 Diyide By Zero 


Producent: Psygnosis 


Pamiętasz chyba świetną przygo 
dówkę pt. Innocent Until Caught wy¬ 
daną prawie póitora roku temu. Gra 
zaskakiwała różnymi niespotykanymi 
dotąd, nowymi elementami (np. gdy 
bohater wszedł w obszar ciemny, je¬ 
go sylwetka była automatycznie przy¬ 
ciemniana). Psygnosis, producent gry, 
postanowił, że nie poprzestanie na tym 
i właśnie wydał drugą część wspomnia¬ 
nej gry, Guility. Z pozoru wydaje się, 
że przygodówka ta właściwie nie ofe¬ 
ruje nic nowego poza przechodzeniem 
kolejnych etapów. A jednak - pozory 
mylą. 

Przede wszystkim programiści stwo¬ 
rzyli, o ile to tak można nazwać, dwie 
gry w jednej. Tak, tak, to co było Two¬ 
im marzeniem, stało się rzeczywistoś¬ 
cią. W grze możesz występować jako 
mężczyzna, Jack T. Ladd łub też jako 
dziewczyna, Ysanne Andropat. Progra¬ 
miści w pewien specyficzny sposób po¬ 
łączyli tych bohaterów. Ysanne jest po¬ 
licjantką, a Jack "drobnym" złodzie¬ 


jaszkiem. Wyboru postaci dokonujesz 
na początku gry. 


W porównaniu do swego poprzed¬ 
nika Guilty jest o niebo nudniejszy (cie¬ 


kawe, jak Ci pójdzie numer z kwiat¬ 
kiem), jednak nie załamuj się - całość 
warta jest godzin spędzonych przed mo¬ 
nitorem. 

Poniższe rozwiązanie opadem o wa¬ 
riant, w którym Twoim bohaterem jest 
Jack T. Ladd. ZACZYNAMY! 

RELENTLESS 

Więzienie nie jest miejscem dla lu¬ 
zaków, dlatego postanowiłem nawiać 
przy pierwszej nadarzającej się okazji. 

Bawiłem się wyłącznikiem światła 
do momentu, gdy się złamał. Po chwili 
poprosiłem droida o naprawienie uster¬ 
ki. Ominąłem gościa i byłem już na 
wolności. Od razu wziąłem się do na¬ 
prawy uszkodzonego napędu hiperprze- 
strzennego. W pomieszczeniu z reak¬ 
torem pomyszkowałem trochę i zna¬ 
lazłem gaśnicę (Fire Extinguisher). Za¬ 


wartość gaśnicy wylałem na osłonę ter¬ 
miczną hipemapędu. O tym "nume¬ 
rze" powiadomiłem droida i poszedłem 
na mostek. Tam gwizdnąłem misia 
(Cuddly Toy) oraz kartę identyfika¬ 
cyjną (Pass Card). Wróciłem do reak¬ 
tora. Gdy Ysanne zaczęła go napra¬ 
wiać, otworzyła mi panel. Skorzysta¬ 
łem z tego i wyjąłem hipemapęd (Hy- 
perdrive). Następnie wróciłem do celi 
i wyszedłem drzwiami znajdującymi 
się na górze ekranu. Potem przesze¬ 
dłem przez drzwi pośrodku korytarza 
i znalazłem się w pomieszczeniu, gdzie 
znalazłem wyjście ze statku (skorzy¬ 
stałem z niego, gdy statek wylądował). 

LIXA 

Zacz^em od zebrania pozostałoś¬ 
ci po statku. Przy drzwiach do celi 
wisiał lejek (Funneł), na ziemi leżała 
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pigułka żarcia (Food Pellet). Pod re¬ 
aktorem znalazłem butlę z gazem (Gas 
Canister), a przy śluzie - wieszak (Co- 
athanger). Wszystkie te rzeczy oczy¬ 
wiście przywłaszczyłem sobie. Ffey ma¬ 
szynie odśnieżającej leżał kanister (Fułl 
can), który był niestety dziurawy. Dziuię 
zalepiłem przeżutą pigułką. Przy wej¬ 
ściu do stacji leżała gumowa rurka 
(Hose), którą zabrałem ze sobą. Wró¬ 
ciłem do śnieżnej maszyny i do wlewu 
paliwa włożyłem ową mrkę. Następnie 
do kanistra włożyłem lejek, po czym 
"pociągnąłem" troszeczkę benzynki. Ze 
skrytki w maszynie wyjąłem śrubo¬ 
kręt (Screwdriver). Poszedłem do sta¬ 
cji i w sali z komputerem zabrałem ze 
ściany klucz (Key). Dalej zauważy¬ 
łem niewypał. Odkręciłem głowicę, po 
czym wyłączyłem mechanizm i wyją¬ 
łem ładunek (Warhead). Piętro niżej 
użyłem ładunku i rozwaliłem zagruzo- 


waną część tunelu. Po wybuchu zoba¬ 
czyłem maszynę wiertniczą i co naj¬ 
ważniejsze "autko", było na chodzie, 
dolałem tylko etyliny. Po tych czyn¬ 
nościach przekręciłem kluczyk w sta¬ 
cyjce i butlę napełniłem gazem. Z peł¬ 
ną butlą wróciłem na statek, by umie¬ 
ścić ją z powrotem na miejscu. Uff, 
zmęczyłem się. 

BROYGUS 

Widać, że tutejsza policja nie lubi 
obcych. Zaraz po wylądowaniu, ode¬ 
brano nam statek i jeszcze, jakby tego 
było mało, wymontowano z niego ży¬ 
roskop nawigacyjny. Cóż, trzeba było 
to jakoś odzyskać. 

Najpierw poszedłem pogadać z do¬ 
wódcą. Przy okazji zabrałem linkę (Guy- 
rope) od namiotu. Przy samotnie sto¬ 
jącym skuterze znalazłem kluczyk (Span- 
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ner). Moimi "nadprzyrodzonymi" zdol¬ 
nościami przerobiłem wieszak na wy¬ 


trych, po czym odpaliłem skuter i po¬ 
jechałem na nim do bunkra. Śruby od 


kraty poluzowałem za pomocą klucza. 
Do kraty przywiązałem jeden koniec 
linki, a drugi do skutera i... Wewnątrz 
bunkra czekał na mnie żyroskop (Gy- 
ro). Potem zacząłem szukać Ysanny. 
Kiedy ją odnalazłem, zamurowało mnie. 
Ona, policjantka, ukradła czołg! Wi¬ 
dząc to, wskoczyłem na machinę, ale 
właz był zatrzaśnięty od środka. Na 
jej prośbę włączyłem zewnętrzny przy¬ 
cisk bezpieczeństwa. Po chwili rozwa¬ 
liliśmy wroga, ratując naszych woja¬ 
ków. Po tej masakrze podszedłem do 
nadajnika po prawej stronie i tu... Ysan- 
na mnie wyręczyła. Zdobyty żyroskop 
włożyłem w odpowiednie miejsce na 
statku i mogliśmy startować. 

GELT 

Ysanna zamknęła mnie na Relen- 
tess, żebym nie wykręcił jej jakiegoś 
numeru. Przekonałem robota, że Ysan¬ 
na może być w niebezpieczeństwie i ten 
mnie wypuścił. Przed wejściem na par- 











ty (do środka) stał nieprzekupny ro¬ 
bot. Po chwili zobaczyłem nerwowo 
chodzącego biznesmena. Gdy tylko ten 
wszedł z powrotem do środka, na pal¬ 
cach poszedłem za nim. Krążąc bez ce¬ 
lu trafiłem do kasyna, gdzie postawi¬ 
łem statek i... niestety, przegrałem. Gdy 
tłumaczyłem się, że statek nie jest mój, 
jeden z tych " przy pako wany ch", mi¬ 
mo mojej woli, zaprowadził mnie do 
kuchni. Tam miałem ugotować sos. 
Szef kuchni wytłumaczył mi, z jakich 
składników należy go ugotować. Do 
garnków wlałem zawartość niebieskiej 
butelki (czyżby denaturat?), później fio¬ 
letowej , zaś na koniec wrzuciłem przy¬ 
prawy Po tej całej zabawie udałem się 
piętro wyżej, do szefa. Po uprzednim 
przedstawieniu się sekretarce mogłem 
wejść do jego gabinetu. Tam zobaczy¬ 
łem mojego kumpla, Tennenta (którego 
właściwe trudno nazwać kumplem, bo 
związał się z moją byłą panienką, Rut- 
hie). Poprosiłem Tennenta o oddanie 
statku, ale odmówił. Zmiękł dopiero wte¬ 
dy, gdy uprosiłem Ruthie, aby z nim 
porozmawiała. Statek już prawie mia¬ 
łem, ale Tennent postawił wamnek. Mu¬ 
szę na dole wygrać co najmniej 40 kre- 
dytek. Zabrałem się do roboty i po¬ 
zbawiłem gościa 10 kredytów (czytaj 
wyjąłem mu z kieszeni przy rozmowie). 
Po "wygranej" udałem się do Tennen¬ 
ta. Później, ile sił w nogach, pobie¬ 
głem do statku. 



Leciałem z Ysanne statkiem, aż tu 
przez radio pewna kolonia nad^a S.O.S. 
Jako jedyny statek w pobliżu, natych¬ 
miast polecieliśmy na pomoc. Na pla¬ 
necie porozmawiałem z przywódcą ple¬ 
mienia i poszedłem do kierownika akcji, 
którym był Narm N’ palm. Koloniści 
potrzebowali jaj obcych. Ruszyłem do 
akcji. Najpierw poszedłem do wejścia 
jaskini, gdzie znalazłem plecak Nar- 
ma i buty. Nieopodal leżały też skar¬ 
petki (Narms Shock), które były pil¬ 
nowane przez szczeniaka. Temu pies¬ 
kowi podałem lalkę Ysanne. Dalej był 
łabiiynt, aby go pokonać musiałem wcho¬ 
dzić do odpowiednich komnat (3, 2, 
2,1,4,3,3,2,1,3,2,2,2,3,2,3,3, 
2, 2). Komanty zasklepione też musia¬ 
łem wziąć pod uwagę. W końcu do¬ 
tarłem do jaja (Egg). Wróciłem z nim 
do przywódcy. Po dotarciu do statku mo¬ 
gliśmy startować. W drodze popsuł się 
Bob i trzeba było lądować. 

HAYEN 

Byłem głodny, chodząc w poszuki¬ 
waniu jedzenia znalazłem kwiatek przy 
rzece na dole. Porozmawiałem z księ¬ 
dzem, ale i on nie dał nu nic do je¬ 
dzenia. Chodząc po kościele, znalazłem 
ołtarz pełen jedzenia, ale pilnował go 
"bramkarz" w służbie kościelnej. Po¬ 



gadałem z Ysanne, a ta coś źle zrozu¬ 
miała i rzuciła się w ramiona "bramka¬ 
rza" . Zemdlał na jej widok i jedzenie 
było moje! Gdy kończyłem kurczaka, 
przyszła straż i zabrali nas do więzie¬ 
nia. Strażnicy przewietrzając celę przed 
nowym "nuęsem" zostawili otwarte 
okno, przez które oczywiście uciekłem. 
Miałem pecha, bo zmoczyłem ubra¬ 
nie i trzeba było zdobyć nowe. Jedy¬ 
nym gościem nadającym się do okra¬ 
dzenia z wdzianka okazał się duchow¬ 
ny. Ze spichlerza wziąłem worek z droż¬ 
dżami (Bag of Yeast) i wsypałem je do 
kadzi z winem. Mały wybuch popla¬ 
mił biały habit duchownego. Facet po¬ 
szedł się wykąpać, a ja od niego poży¬ 
czyłem ubranko. Aby pozbyć się stra¬ 
ży, zerwałem kwiatek (Flower), który 
zresztą był miejscową relikwią i oder¬ 
wałem od niego pięć płatków (Petal). 
Łodygę położyłem na zienu, a płatki 
w każdej komnacie z celą włącznie. Po¬ 
wiedziałem Ysanne, o co chodzi. Gdy 
wychodziłem, mnisi przyszli po Ysan¬ 
ne, którą zabrali na egzekucję przez 
wejście do filaru światia. Wracając smut¬ 
ny, powiadomiłem Boba o zdarzeniu. 

* 

CORRUPTION 

Wyszedłem ze statku i usiadłem 
na beczce prochu. Opodal leżała książ¬ 
ka telefoniczna (Directory). Znalazłem 
w niej numer telefoniczny do koman¬ 
dosów i zadzwoniłem używając kon¬ 
soli komunikacyjnej. Chodząc po pla¬ 
necie, znalazłem takie samo światło, 
jak w klasztorze. Jakimś cudem po chwi¬ 
li ukazała się Ysanne. Czekając na od¬ 
siecz, odnalazłem anomalię przestrzen¬ 
ną. To właśnie była brama między świa¬ 
tami. Podniosłem kryształ (Broken Ciy- 
stal), ale niestety mi^ ubytek. Wróciłem 
na górę, gdzie był już Narm. Okazało się, 
że to on miał brakujący element. Przy¬ 
łączyłem fragment i otrzymałem tran- 
satron. Wrzuciłem go do portalu, za¬ 
mykając bramę na zawsze. KONIEC! 


Marcin Podlipski 

Dystrybutor: 

LiComp 



3St, I \fBRAM 


44 


7/1995 


























































KOMRCJX EROW YCH 




Producent: MicroProse 


Przeglądając ostatnio swoją prywatną 
kolekcję, natrafiłem na grę dawno już za¬ 
pomnianą - Pirates. W roku 1990 była ona 
szlagierem na listach przebojów i utrzy¬ 
mywała się na tej pozycji stosunkowo 
długo. Dzisiaj jej świetność należy do prze¬ 
szłości. A szkoda. Tym bardziej, że Pi¬ 
rates wciąż może zadowolić wielu miłośni¬ 
ków gier strategiczno-handlowych. 

Akcja gry toczy się na Karaibach, w 
świecie piratów, korsarzy i buntowników. 
Ogólnie mówiąc. Twoim celem jest stanie 
się tytułowym piratem. W trakcie prowa¬ 
dzenia rozgrywki możesz podyskutować 
o polityce z gubernatorami, zorganizować 
przemyt z kupcami, toczyć walki z kapi¬ 
tanami statków, a nawet pojedynkować się 
ze szlachcicami o piękną żonę. Gdy już 
zdobędziesz zaszczyty, bogactwa i żonę, 
będziesz mógł się wycofać do domowego 
zacisza, przechodząc na zasłużoną emery¬ 
turę. 

OPCJE POCZĄTKOWE 

Po obejrzeniu obrazków początkowych po¬ 
jawia się pierwsze menu. Masz w nim do 
wyboru: 

Start a new career - rozpoczęcie no¬ 
wej kariery; 

Continue a saved gamę - kontynuowa¬ 
nie zapisanej gry; 


Command a famous expedition - do¬ 
wodzenie sławną wyprawą; 

Listen to Pirates songs - wysłuchanie 
melodii towarzyszących grze; 

View the Hall of Famę - obejrzenie 
listy sławnych łudzi. 

Początkującym proponuję wybranie 
opcji pierwszej, czyłi rozpoczęcie nowej 
kariery. Pojawia się wówczas kołejne 
menu z pytaniem: "Do you wish to select 
a special historical period?" (czy chcesz 
wybrać szczegółny okres historyczny). Je¬ 
śli wybierzesz "Yes", wówczas masz do 
wyboru: 

The Silver Empire (1560) 

Całe Karaiby są w rękach Hiszpanii. 
Do najważniejszych miast można zaliczyć 
Cartagenę, Panamę, Santo Domingo, San¬ 
tiago, Cumanę. Drogami wodnymi, jak 
i lądowymi przewozi się ogromne bogac¬ 
twa. Inne miasta są mniej rozwinięte i chęt¬ 
nie współpracują w handlu. Ostatnią ko¬ 
lonią, która nie znalazła się pod hisz¬ 
pańskim panowaniem, jest francuska San 
Augustine na Florydzie. Stanowi ona je¬ 
dyną szansę zdobycia majątku i tytułu. 

Marchants and Smuglers (1699) 

Wstępna faza upadku potęgi Hiszpa¬ 
nii. Do głosu dochodzą Francja i Anglia. 
Coraz większe znaczenie ma handel ho¬ 
lenderski. Do głównych miast Hiszpanii 
nałeżą Hawana, Cartagena, Panama, San¬ 


tiago, Santo Domingo. Portem przemyt¬ 
ników jest Trinidad. Angiełskie kolonie 
znajdują się na Santa Lucia i Grenadzie. 
Francuskich, jak i holenderskich jeszcze 
nie ma. 

The New Colonists (1620) 

Okres wojny trzydziestoletniej. Głów¬ 
ne miasta hiszpańskie zaczynają słabnąć. 
Anglia rozwija się, wzbogacając swoje 
kolonie o Barbados, St. Kitts, Nevis, Pro- 
vidence. Również Francja przyłącza się do 
kolonizacji, zdobywając Tortugę, północ¬ 
ną stronę ST. Kitts oraz Petit Goave. Ko¬ 
lonie holenderskie znajdują się na Flory¬ 
dzie i Bahama. 

War for Profit (1640) 

Hiszpańskie imperium coraz bardziej 
traci na znaczeniu. Główne miasta hisz¬ 
pańskie to Cartagena, Hawana, Panama 
i Santiago. Następuje szybki rozrost miast 
angiełskich. Do najważniejszych należy 
zaliczyć Barbados, Nevis, St. Kitts, zaś 
pozostałe mniejsze miasta to Montserrat, 
Antiąua i Eleuthera. Guadaloupe i Mar- 
tinika należą do kolonii francuskiej. Ho¬ 
lenderskimi miastami są Curacao, St. Eu- 
statius i St. Martin. Główne miasto pira¬ 
tów to Tortuga. Petit Goave zaczyna się 
rozwijać. Hiszpania znajduje się ciągłe 
w okresie wojen, dlatego też rosną moż¬ 
liwości dla korsarzy. 

The Buccaneer Heroes (1660) 
Upadek militarny Hiszpanii. Domi¬ 
nację kolonialną przejęły współnie Anglia, 
Francja i Holandia. Między nimi nieustan¬ 
nie prowadzone są krótkotrwałe wojny. 
Do głównych hiszpańskich miast należą 
Panama, Hawana, Cartagena. Anglia po¬ 
siada Barbados, St. Kitts i Port Royale, 
Francja natomiast - Guadaloupe i Marti- 
nikę. Holandia panuje nad Curacao, St. 
Eustatius. Korsarze są bezpieczni w Tor- 
tudze, Port-de-Paix, Petit Goave i Leo- 
gane. Jest to najlepszy okres dla piratów. 
Pod pretekstem chwilowych wojen można 
łupić bogate miasta. 

Pirates Sunset (1680) 

Ostatnia możliwość. Do głównych 
miast hiszpańskich należą Hawana, Pana¬ 
ma, Cartagena, Santiago. Kolonie angiels¬ 
kie to Port Royale, Barbados, St. Kitts. 
Kolonie francuskie, jak i holenderskie po¬ 
zostają bez większych zmian. Warunki do 
handlu są dobre. Pogarszają się warunki 
piratów, gdyż po morzach pływa coraz 
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więcej okrętów wojennych ścigających pi¬ 
ratów . 

Ta opcja (mowa o wybraniu "Yes”) 
pozwala Ci na branie udziału w walkach 
w okresach dominacji różnych nurtów, 
następstwem czego jest zróżnicowanie bo¬ 
gactwa łupów. Jeżeli wybierzesz "No", 
wówczas automatycznie rozpoczniesz grę 
w roku 1660. 

Następnie pojawia się pytanie: "What 
nationality are you?" (jakiej chcesz być 
narodowości). Tutaj masz do wyboru: 

English Buccaneer - angielski kor¬ 
sarz; 

French Buccaneer - francuski kor¬ 
sarz; 

Dutch Adventurer - holenderski 
awanturnik; 

Spanish Renegade - hiszpański re¬ 
negat. 

Twoje czyny są oceniane przez różne 
narody. Gubernatorzy, przedstawiciele 
wspomnianych czterech państw, mogą Cię 
nagradzać tytułami lub kazać strzelać do 
Twoich statków. 

Kolejną opcją jest: "What is yourfam- 
ily name?" (jakie jest Twoje nazwisko 
rodowe). Po wpisaniu go (max.9 znaków) 
potwierdzasz decyzję klawiszem Return. 

Następnie wybierasz poziom trudności 
w opcji: "Which dijficulty level you cho- 
ose?". Są to: 

Apprentice - nowicjusz; 

Journeyman - czeladnik; 

Adveturer - awanturnik; 

Swashbuckler - zawadiaka. 

Ostatnią opcją jest: "Which special 
ability do you have?” (jakie specjalne 
zdolności chcesz posiadać). Masz do wy¬ 
boru: 

Skill at Fencing - umiejętności szer¬ 
miercze; 

Skill at Narigation - umiejętności 
żeglarskie; 

Skill at Gunnery - umiejętności 
artyleryjskie; 

WU and Charm - rozum i wdzięk; 

Skill at Medicine - umiejętności me¬ 
dyczne. 

KOTWICA W GÓRĘ! 

Po przebrnięciu przez wszystkie te 
czyności wstępne możesz zaciąć swoją przy¬ 
godę. Masz do wyboru następujące opcje: 


a) Visit a Governor - wizyta u guber¬ 
natora. Informuje Cię on o prowadzonych 
wojnach, nakazuje niszczenie miast i stat¬ 
ków wroga, za wybitne osiągnięcia nadaje 
tytuły szlacheckie i ziemie, a w przypad¬ 
ku, gdy nie jesteś żonaty, może Ci nawet 
zaproponować rękę swojej córki. Będąc 



w mieście, gubernatora możesz odwiedzić 
tylko raz. Chcąc znowu go zobaczyć, mu¬ 
sisz wypłynąć z miasta i ponownie do 
niego powrócić. 

b) Visit a Tavern - wizyta w tawernie. 
Barman informuje Cię tu o różnych rze¬ 
czach. Tutaj także mogą się do Ciebie przy¬ 
łączyć piraci, a handlarze zaproponować 
Ci kupno informacji i mapy skarbów. 

c) Divide up the Plunder - wybór tej 
opcji kończy wyprawę podziałem łupów. 
Opcja ta nie jest dostępna we wrogich portach. 

d) Trade with a Marchant - handel 
z kupcem. Możesz kupić, jak i sprzedać 
różne towary, jedynie statki i działa mo¬ 
żesz tylko sprzedawać. W niektórych por¬ 
tach możesz je również naprawiać. 

e) Leave Town - opuszczenie miasta. 

f) Check Information - opcja służąca 
do kontroli stanu gry. Dostępna jest w por¬ 
cie, ale także na morzu po wciśnięciu Fire. 
Składa się z podmenu: 

- Continue Travels - kontynuacja po¬ 
dróży. 

- Party Status - stan wyprawy, czyli 
informacja o stanie liczebnym załogi, ich 
morale, zapasach żywności i innych arty¬ 
kułów, złota, oraz ilość posiadanych stat¬ 
ków i jeńcach. 

- Personal Status - informacje o To¬ 
bie, czyli wiek, stan cywilny, zdrowotny, 
tytuły nadane przez poszczególne cesars¬ 
twa, posiadłości ziemskie oraz reputacja. 

- Ship's Log - dziennik pokładowy. 

- Maps - zbiór wszystkich kupionych 
lub zdobytych map. 


- Cities - informacje o ważniejszych 
miastach Karaibów. 

- Search - szukanie skarbów i innych 
rzeczy czy osób przy pomocy mapy. 

- Save Gamę - zapis aktualnego stanu 

gry- 

- Take a Sun Sight - określenie po¬ 
zycji statku na podstawie pomiaru wysokoś¬ 
ci słońca nad horyzontem za pomocą as- 
trolabium, które podsuwane pod tarczę 
słońca w jego najwyższym punkcie po¬ 
zwoli Ci odczytać szerokość geograficzną 
(latitude). Długość geograficzną podaje Ci 
szyper statku przy opcji Apprentice. 

Żeglując po Karaibach, napotykasz 
na różnego rodzaju statki różnych bander. 
O spotkaniu statku informuje Cię mary¬ 
narz na oku. Masz wtedy do wyboru: 
Investigate - zbadać; 

Continue Yoyage - kontynuować po¬ 
dróż. 

Jeżeli zdecydujesz się na pierwszą 
możliwość, wówczas zbliżysz się do stat¬ 
ku i uzyskasz informację na jego temat. 
Ponownie możesz wtedy wybrać: 
Inrestigate - zbadać; 

SailAway - odpłynąć. 

Jeśli postanowiłeś zbadać statek do¬ 
kładniej, dowiadujesz się, pod czyją ban¬ 
derą pływa. Możesz wtedy: 

Close for Battle - rozpocząć bitwę; 
Hail for News - zapytać o nowe wia¬ 
domości; 

Sail Away - odpłynąć. 

W przypadku bitwy wybierasz jeden 
z posiadanych statków. Wybór odgrywa 
dużą rolę i może przyczynić się do zwy¬ 
cięstwa lub porażki. Następnie na ekranie 
ukazuje się morze, a na nim dwa statki 
o różnych kolorach kadłuba. Każdemu 
z nich odpowiada taki sam kolor napisu na 
dole ekranu. U dołu ekranu znajdują się 
informacje. Umieszczam je w kolejności 
występowania. A więc: siła wiatru, typ 
statku i jego prędkość, liczba dział {guns) 
i liczebność załogi (men), rodzaje uszko¬ 
dzeń. W skład tych ostatnich mogą wejść: 
no damage - brak uszkodzeń; 
sail damage - uszkodzenie żagli; 
lost a mast - utrata masztu; 
hull leaking - cieknący kadłub. 
Występujące rozkazy to: 
guns loaded - działa załadowane; 
guns reloading - ładowanie dział; 
battle sail - żagle bojowe; 
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fuli sail - pełne żagle; 

raising sail - podnoszenie żagli; 

lowering sail - opuszczanie żagli. 

Podnoszenie żagli odbywa się przez 
skierowanie drążka joysticka w górę, zaś 
opuszczanie - w dół. Wystrzał z działa 
wykonuje się przez wciśnięcie Fire w joy¬ 
sticku. 

Bitwa może się skończyć, jeżeli: 

- trwa zbyt długo, 

- okręty oddaliły się od siebie na znacz¬ 
ną odległość, 

- jeden z okrętów zostaje zatopiony, 

- przeciwnik podda się. 

Jeżeli dwa okręty zderzą się, wówczas 
następuje abordaż. Zostajesz automatycz¬ 
nie przeniesiony na statek przeciwnika, 
gdzie musisz stoczyć pojedynek z jego 
kapitanem. Masz do wyboru rodzaj broni: 

- rapier - szybki, o dużym zasięgu, lecz 
mało skuteczny; 

- longsword - o średnim zasięgu i ta¬ 
kiej samej skuteczności; 

- cutlass - o małym zasięgu, lecz sku¬ 
teczniejszy od rapiera. 

W trakcie pojedynku z kapitanem Two¬ 
ja armia również toczy walkę. Jej skutecz¬ 
ność zależy tylko i wyłącznie od Twoich 
posunięć. Liczebność wojsk zarówno Two¬ 
ich, jak i przeciwnika oraz morale przed¬ 
stawia informacja u dołu ekranu. Morale 
może być począwszy od tych najlepszych: 
wild, strong, firm, angry, shaken i panie. 
Przy tej ostaniej wystarczą dwa uderzenia 
i już jest po walce. Przerwać walkę mo¬ 
żesz uciekając poza ekran, ale pamiętaj, że 
wówczas Twój honor ucierpi i możesz 
stracić jeden ze swoich statków. 

Innym sposobem na zakończenie abor¬ 
dażu jest zepchnięcie przeciwnika za ekran, 
co spowoduje Twoje zwycięstwo. 

Jeśli przegrasz, wówczas trafiasz do 
więzienia, tracąc prawie cały swój doby¬ 
tek. W przypadku wygranej masz do wybo¬ 
ru: "Yes, send a price crew" (zabranie 
statku wraz z załogą) lub "Noplunder and 
sink her" (splądrowanie i zatopienie). Nie¬ 
stety, jeśli po bitwie będziesz miał za ma¬ 
ło ludzi do obsadzenia statku, zostanie on 
zatopiony. To samo dzieje się z towarem - 
gdy masz go za dużo, nadwyżkę musisz 
zatopić. Nie trzeba się natomiast martwić 
o złoto, gdyż jest ono zbierane automaty¬ 
cznie i zawsze jest go za mało. Czasami 
kilku członków zdobytego statku chce się 


do Ciebie przyłączyć. Możesz na to ze¬ 
zwolić lub nie. 

Gdy napotkasz na jakieś miasto, możesz 
do niego podpłynąć i masz wtedy do wy¬ 
boru następujące opcje: 

a) Sail into Harbour (wpłynięcie do 
portu) - możesz tu spotkać się z ostrze¬ 
laniem Twojego okrętu. Na szczęście, nie 
w każdym mieście na Ciebie polują, więc 
są to sporadyczne przypadki. 

b) Attack Town (zaatakować miasto) - 
jeżeli port posiada siłę armatnią, wów¬ 
czas musisz zdobyć go z morza, dopły¬ 
wając do brzegu i wychodząc na ląd. Na¬ 
stępnie walczysz z dowódcą portu tak sa¬ 
mo, jak z kapitanem obcego statku. Jeżeli 
port nie posiada armat, wówczas od razu 
przystępujesz do walki z dowódcą. Ostat¬ 
nią możliwością jest port znajdujący się 
wewnątrz lądu, gdzie jedyna możliwość to 
atak z lądu. Poruszasz wówczas oddzia¬ 
łami i tak: 

- ruch jednego oddziału - uzykujesz 
kierując joystick w kierunku, w którym 
chcesz iść; 

- ruch wszystkich oddziałów - tak 
samo, tylko że z wciśniętym Fire. 

Strzelanie do wroga odbywa się au¬ 
tomatycznie, gdy oddział nie jest w ruchu, 
o ile wróg znajduje się w zasięgu. Przy¬ 
cisk Fire pozwala na wybór oddziału (ak¬ 
tualnie sterowany ma czarny kolor). 

Bez względu na to, którym sposobem 
zwyciężysz, dostajesz się do miasta i plą¬ 
drujesz je. Niekiedy nawet możesz usta¬ 
nowić w nim swojego gubernatora. Prze¬ 
grana oznacza tylko jedno - niewolę. 

c) Sneak into Town (wślizgnąć się do 
miasta) - opcja ta jest niebezpieczna we 
wrogim porcie, gdzie możesz być rozpoz¬ 
nany. Oznacza to pojedynek, przy czym 
wygrana nic Ci nie da, ponieważ i tak nie 
będziesz mógł znaleźć się w porcie. 

d) Leave Town (opuszczenie miasta). 

Jak już wspomniałem, do miasta mo¬ 
żesz podejść od strony lądu. Opcje są pra¬ 
wie identyczne. Zamiast "Sail into Har- 
bor” jest "March into Town". Jeśli miasto 
posiada małą ilość wojska, atak spro¬ 
wadza się do walki z dowódcą, natomiast 
jeśli zaatakowany port ma dużą ilość wojs¬ 
ka, wówczas załoga fortu może wyjść na 
ląd i stoczyć z Tobą pojedynek. Odbywa 
się to na dwa sposoby: 

- ogień muszkietów na małą odległość; 


- walka wręcz, jeśli przeciwnicy zet¬ 
kną się ze sobą. 

Informacje na dole ekranu dotyczą 
oddziału wyróżnionego czarnym kolorem. 
Zabudowania miasta, drzewa i inne prze¬ 
szkody terenowe zasłaniają oddział przed 
przeciwnikiem, co możesz wykorzystać. 
Oddział zasłonięty, nie narażony na ogień 
przeciwnika, odzyskuje siły i morale. Mo¬ 
żesz uciec z pola walki, przesuwając wszy¬ 
stkie swoje oddziały na skraj mapy. 

Twoja podróż trwa wiele miesięcy. 
Twoim obowiązkiem jest zwracanie uwagi 
na morale Twojej załogi. Są oni zado¬ 
woleni, gdy zdobywasz złoto. Ilość zagar¬ 
niętych statków i towarów również powo¬ 
duje wzrost ich zadowolenia, ale w mniej¬ 
szym stopniu. Każdego roku hiszpańska 
flota skarbowa zbiera w portach Karaibów 
złoto i inne towary, które następnie prze¬ 
wozi do Hiszpanii. Upolowanie galleonu 
z tej floty, szczególnie gdy wraca zała¬ 
dowany, jest bardzo opłacalne. Podobnie 
zdobycie ładunku zwanego Silver Train. 
Prócz tego pamiętaj, że najlepsze informa¬ 
cje o skarbach mają inni piraci, których 
dlatego właśnie opłaca się łapać. 

Jeżeli podróż trwa zbyt długo. Twoja 
załoga może zagrozić Ci buntem. Chcąc 
ich uspokoić, musisz zawinąć do przy¬ 
jaznego portu, sprzedać łupy i dokonać ich 
podziału. Po sprzedaży wybierasz opcję Di- 
vide up the Płunder. Komputer poinfor¬ 
muje Cię, ile sztuk złota otrzymuje każdy 
członek załogi, a ile pozostaje dla Ciebie. 
Następnie masz do wyboru następujące 
opcje: 

Plan another expedition - następna 
wyprawa. 

Retire front privateering - odejście 
na emeryturę. 

Adrance to adventurer level - pod¬ 
wyższenie poziomu trudności. 

Miasta powyżej 600 mieszkańców po¬ 
siadają własnego gubernatora. Za Twoje 
zasługi może nadać Ci ziemię, rangę woj¬ 
skową i tytuły. Rangi wojskowe to: En- 
sign, Captain, Major, Colonel, Admirał, 
natomiast tytuły to: Baron, Count, Mar- 
quis, Duke. 

Przychylność gubernatora możesz zys¬ 
kać, zdobywając piratów i wrogie osady. 
Miasta, do których wchodzisz, mogą być: 

Struggling - najsłabsze ekonomicznie, 

Surviving - słabe ekonomicznie. 
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Prosperous - bogate, 

Wealthy - najbogatsze. 

Najsłabsze ekonomicznie miasta pro¬ 
wadzą handel ze wszystkimi, oferując naj¬ 
niższą cenę. 

Dla tych, którzy zamiast rozpoczęcia 
nowej kariery, postanowili wybrać opcję 
Command a Famous Expedition, mam kil¬ 


ka informacji. Powyższa opcja pozwala 
wcielić się w historyczną postać, dowo¬ 
dzącą znaną wyprawą. Do wyboru masz 
sześć takich wypraw. Należą do nich: 

Battle of San Juan de Ulua (John 
Hawkins,1569) 

Rozpoczynając wyprawę posiadasz je¬ 
den galeon, jeden merchantman, cztery 


Lista statków spotykanych na Karaibach 


Nazwa statku 


Spanish Galleon 



Spanish War Galleon 



Fast Galleon 



Frigate 



Liczba 

dział 


36 


32 


28 


28 


Liczebność Ładowność 
załogi (tony) 


256 


256 


224 


224 


Ogólnie 


140 


140 


120 


120 


Powolny, mało zwrotny, trud¬ 
ny do zniszczenia, posiada du¬ 
żą siłę ogniową. 


Pozostałe cechy identyczne 
jak wyżej. 


Szybszy i nieco zwrotniej 
szy od wyżej wymienionych. 


Statek dużo szybszy i bar¬ 
dziej zwrotny od galeonów. 


Merchantman 
(statek handlowy) 



Cargo fluyt 
(statek handlowy) 



Pinnace 





100 Wolny i mało zwrotny. 



160 


Bardzo wolny i mało zwrot¬ 
ny, łatwo go zniszczyć. 



128 



Jest jednym z szybszych 
statków 



40 Bardzo szybki i zwrotny, m^e 
zanurzenie, pokonuje mieliz¬ 
ny i raly. 


20 Najbardziej zwrotny, naj¬ 
szybszy w kursach na słaby 
wiatr. 


pinanse oraz 308 łudzi. W tym okresie 
Hiszpania toczy walkę z Anglią i Francją. 
Twój okręt flagowy jest ciężki i mało 
zwrotny. Prawie cały teren jest w rękach 
Hiszpanii, a więc są małe możliwości na 
wzbogacenie się i na zaszczyty. John 
Hawkins wyrusza po raz trzeci na Karaiby 
w celach handlowych z hiszpańskimi mias¬ 
tami. Po niepowodzeniach udaje się do 
Hawany. Trafia jednak w okolice Vera Cruz, 
gdzie napotyka okręty floty skarbowej. 
Bitwa ta kończy się klęską dla Hawkinsa. 

The Silver Train Ambush (Francis 
Drakę,1573) 

Tym razem masz do dyspozycji jed¬ 
nego merchantmana i jedną pinansę oraz 
73 ludzi. Hiszpania toczy wojnę z Anglią. 
Ten scenariusz jest dość trudny, gdyż dys¬ 
ponujesz tylko dwoma statkami i niewiel¬ 
ką załogą. Po przybyciu na Karaiby, Dra¬ 
kę w ciągu pięciu dni złupił Nombre de 
Dios, następnie zagarnął statek z Cartage- 

ny, wrócił do zatoki Darien, grabiąc hisz¬ 
pańskie statki, aby uzupełnić zapasy. Pró¬ 
bował zawładnąć Silver Train między 
Panama a Nombre de Dios. Z powodu zi¬ 
my wycofał się na Kubę i w marcu 1573 
roku pochwycił Silver Train w Nombre de 
Dios. 

The Treasure Fleet (Piet Heyn,1628) 

Jesteś w posiadaniu czterech szybkich 
galeonów, dwóch slopów i 700 ludzi. Ho¬ 
landia jest sprzymierzona z Anglią przeciw¬ 
ko Hiszpanii. Przeciwko Hiszpanii wystę¬ 
puje również Francja. Masz dość silną flo¬ 
tę. Chcąc złupić Treasure Fleet, musisz 
szybko się udać do Florida Channel lub 
Hawany. Piet Heyn przybył na Karaiby 
z wielką flotą wojenną. Na północ od Ha¬ 
wany spotkał flotę skarbową i złupił 9 stat¬ 
ków. Pozostałe uciekły, z czego dwa utknę¬ 
ły na mieliźnie, a cztery uciekły do zatoki 
na wybrzeżu Kuby. Tam je zaatakował i złupił. 

The Sack of Maracaibo (L'01łO" 
nais,1666) 

Twoje siły są następujące: jeden slo- 

op, pięć pinans oraz 400 ludzi. Francja 
sprzymierzona z Holandią przeciwko Hisz¬ 
panii i Anglii. Twoje okręty pomimo du¬ 
żej ilości są słabe. Dlatego też radzę się 
skupić na atakowaniu portów, a nie stat¬ 
ków. L’01łonais wsławił się złymi czy¬ 
nami. Mianowicie po długiej i krwawej 
walce zdobył Maracaibo, łupiąc je i mor¬ 
dując mieszkańców. 

The King's Pirate (Henry Morgan, 
1671) 

Posiadasz jedną fregatę, dwa mer- 
chantmeny, dwa słoopy, jedną pinansę 
oraz 600 ludzi. Anglia wraz z Francją wal¬ 
czy przeciwko Hiszpanii. Masz do dys¬ 
pozycji dużą siłę tak na lądzie, jak i na 
wodzie. Jedyny, ale największy kłopot, to 
utrzymanie załogi w ryzach i zapewnienie 
im wyżywienia. Morgan opanował Puerto 
Principe, Gran Granadę, Puerto Bełlo, 
Maracaibo oraz Gibraltar. Nie zdobył jed¬ 
nak zbyt dużej fortuny. Ostatecznie zebrał 
odpowiednią ilość łudzi i złupił Panamę. 

The Last Expedition (Baron de Points, 
1697) 

Jak wskazuje nazwa, jest to już ostat¬ 
nia wyprawa. Pod swoim dowództwem 



7/1995 












masz pięć fregat, jednego sloopa oraz aż 
1200 ludzi. Francja toczy walkę z Anglią 
i Hiszpanią. Jesteś w posiadaniu naj¬ 
większej floty. Jedynym ograniczeniem 
jest pojemność statków. De Points miał 13 
francuskich okrętów wojennych i liczną 
flotę statków bukanierów i piratów. Znisz¬ 
czy! i złupil forty Cartageny i powrócił do 
domu. Piraci i bukanierzy niezadowoleni 
ze zdobyczy, wrócili do miasta i ponownie 
je złupili. Była to ostatnia wielka wypra¬ 
wa z udziałem korsarzy i piratów. Zostali 
oni zastąpieni przez regularną armię. 

JAK GRAĆ, ŻEBY WYGRAĆ? 

Powiedzmy, że rozpoczynasz jako 
angielski nowicjusz w jednym z rodzi¬ 
mych portów. Na początku uchodzisz tyl¬ 
ko i wyłącznie za pirata. Żadne z państw 
nie traktuje Cię przychylnie. Dlatego też 
proponuję nie wpływać do portów przez 
pewien czas, tylko się do nich wkradać. 
Dopiero po uzyskaniu amnestii lub też 
otrzymaniu pierwszego tytułu możesz bez 
obawy wpływać do portów z banderą 
państwa, od którego uzyskałeś amnestię 
(w tym przypadku angielskich). Aby nie 
utracić uzyskanej pozycji, musisz niszczyć 
wszystkie statki wroga. Pod żadnym po¬ 
zorem nie możesz zaatakować angielskiej 
jednostki. Jeżeli to zrobisz, wówczas stra¬ 
cisz przychylność gubernatora, który repre¬ 
zentuje króla, a tym samym jego łaskę. 

Oprócz łupienia statków, zdobywania 
bogactw i zaszczytów czy zajmowania 
miast dla swojego państwa, musisz odna¬ 
leźć zaginione osoby swojej rodziny. Nie¬ 
stety, niewielu z grających o tym wie, a Ci 
którzy kiedyś spotkali się z taką informa¬ 
cją, nie zważali na nią. Otóż po uzyskaniu 
tytułu pojawi się człowiek, który poinfor¬ 
muje o tym, że jakiś pirat (tutaj poda 
konkretne nazwisko) w tym a tym mieście 
(nazwa miasta) wie, gdzie znajduje się 
Twoja siostra. W tym momencie nałeży 
wziąć kartkę papieru, długopis i zapisać 
sobie zarówno to nazwisko, jak i nazwę 
miasta. Następnie należy odszukać wspo¬ 
mniane miasto. Jeżeli jest ono przyjazne, 
wystarczy wpłynąć i odwiedzić guberna¬ 
tora, a ten wyda pirata, z którym następnie 
toczy się walkę. Jeżeli miasto jest nasta¬ 
wione wrogo, to należy albo się do niego 
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wkraść, albo też je zaatakować. Bez wzglę¬ 
du na to, w jaki sposób dotrzesz do pirata, 
po pokonaniu go dostaniesz ćwiartkę ma¬ 
py z zaznaczonym miejscem pobytu sios¬ 
try. W ten sposób należy uzbierać wszy¬ 
stkie części mapy, chyba że wiesz, gdzie 
to miejsce się znajduje. Po dotarciu na 
miejsce wystarczy je przeszukać. Znalazł¬ 
szy siostrę, otrzymujesz od niej fragment 
mapy legendarnego skarbu Inków. Po od¬ 
nalezieniu następnego członka rodziny 
otrzymujesz kolejny fragment. Niestety 
nie jestem w stanie powiedzieć, ilu człon¬ 
ków rodziny trzeba odnałeźć. Mnie udało 
się czterech. Skarb Inków odnalazłem. 

Teraz kilka słów o tym, jak zdobyć 
tytuł. Na początku nie dysponujesz zbyt 
dużą ilością marynarzy, dlatego też nie 
radzę rzucać się na obce porty, chyba że 
chce się je tylko ograbić. Proponuję wal¬ 
czyć z obcymi statkami, szczególnie z pi¬ 
ratami. Tutaj mała uwaga. Jeżeli spotkasz 
na swojej drodze sloopa, możesz być pe¬ 
wien, że jest to piracki statek. Nie oznacza 
to wcale, że na innych statkach nie ma pi¬ 
ratów. Ta informacja może się przydać, 
gdy nie masz zbyt dużych szans na wygra¬ 
nie. Wówczas istnieje jeszcze szansa na 
ucieczkę. 

Podstawą do wygrania bitwy są umie¬ 
jętności szermiercze. Najlepszą metodą na 
pokonanie przeciwnika jest skierowanie 
szabli w lewy dolny róg ekranu, czyli ata¬ 
kowanie "od dołu". Uwaga, nie zawsze 
jest to skuteczne. 

Gubernatorzy są zadowoleni, jeżeli zła¬ 
panego pirata oddasz w ich ręce, choć nie¬ 
stety nie masz możliwości decydowania 
o tym. Niektórych gubernator bierze od 
razu, a za innych możesz otrzymać na¬ 
grodę pieniężną od rodziny pirata. Jeśli 
dostarczysz większą ilość piratów do włas¬ 
nego kraju, wówczas awans masz pewny. 

Oprócz tego niektórzy z gubernatorów 
mogą powierzyć Ci misję. Jeśli się jej po¬ 
dejmiesz, musisz ją natychmiast wykonać, 
tak jakbyś szukał swojej rodziny. Misje te 
mogą być różnego rodzaju. Począwszy od 
uratowania syna uwięzionego w jakimś 
mieście, a skończywszy na złapaniu pirata 
kłusującego wzdłuż jakiś wybrzeży. Po 
wykonaniu misji wróć do tego gubernato¬ 
ra, a na pewno otrzymasz upragniony 
awans. 



Podsumowując, w pierwszej fazie gry 
łap piratów i niszcz jak najwięcej obcych 
statków. Dopiero w późniejszej fazie mo¬ 
żesz wypytywać piratów np. o Flotę Skar¬ 
bów. Jeśli osiągniesz już dużą ilość mary¬ 
narzy, możesz atakować miasta. Jeżeli 
chcesz zmienić gubernatora, potrzebujesz 
około 300 żołnierzy. Taka liczba i tak nie 
zawsze Ci wystarczy. Ważnym elementem 
w grze jest znajdowanie skarbów. W ta¬ 
wernie handlarz może zaproponować Ci 
mapę skarbu. Kosztuje ona 500 sztuk zło¬ 
ta. Można jednak odnaleźć przynajmniej 
dziesięciokrotnie wyższą nagrodę. Jest to 
zawsze pewna mapa i opłaca się ją kupić. 
Nie kupuj jednak informacji o miastach, 
gdyż są one i tak bezużyteczne. Szukanie 
skarbów wpływa na morale załogi. Nałeży 
o tym pamiętać. Jeżeli będą niezadowo¬ 
leni, wówczas zaczną masowo uciekać, 
a to oznacza, że wkrótce możesz zostać sam. 
Opłaca się napadać na flotę skarbową, 
gdyż zawsze można się wzbogacić. Pamię¬ 
tać jeszcze należy, żeby jak najczęściej 
nagrywać stan gry. 

To już właściwie wszystko, w czym 
mogłem Ci pomóc. Myślę, że wiele zale¬ 
ży tak od szczęścia, jak i indywidual¬ 
nych zdolności. Jeżeli ktoś ukończył grę 
i chciałby się podzielić swoimi spostrze¬ 
żeniami, niech napisze. Udanych łowów 
życzy... 

Duke Arkadiusz Matczyński 

Ps. Grafiki zamieszczone w artykule pocho¬ 
dzą z Pirates! Gold 

Dystrybutor: 

IPS Computer Group 
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Producent: Sierra 


Na placu przed domem stoi męż¬ 
czyzna, który da Ci kilka niezwykle 
cennych rad. Potem rozejrzyj się kolo 
domu, gdzieś na pewno znajdziesz 
guzik, który kiedyś byl okiem Two¬ 
jego misia. Na lewo od domu znajdu¬ 
je się ulica ze schodami. Daleko nią 
nie zajdziesz, gdyż od niedawna za¬ 
blokowali ją policjanci i sprawdzają 
dowody osobiste. 

Ulica Smutnego Buzuka prowadzi 
do góry, na prawo, do mostu Elend 
(ELENDSBRUCKE). Niestety, bez bu¬ 
tów nie przejdziesz przez żrącą rzekę. 
W ten sposób działania Twoje ogra¬ 
niczają się do jednej tylko strony 
brzegu. Przede wszystkim musisz za¬ 
brać nakrętkę ze skrzynki leżącej w ro¬ 
gu. Żebrak po drugiej stronie rzeki nie 
jest zbyt skoiy do pomocy. Ciśnij w nie¬ 
go znalezioną wcześniej nakrętką. Wy¬ 
prowadzony z równowagi biedak rzu¬ 
ci w Ciebie swoim butem. Udało się, 
jeden już masz. Teraz wracasz do do¬ 
mu Azimutha, gdzie używając zdoby¬ 
czy musisz strącić z dachu kolejny 
but. Bingo! W bucie z dachu zna¬ 
jdziesz zdjęcie swojego zaginionego 
ojca. Ciekawe, jak on teraz wygląda? 

W drodze nad rzekę znowu prze¬ 
chodzisz uhcą Smutnego Buzuka. Poro¬ 
zmawiaj tam z kobietą stojącą na bal¬ 
konie. Kiedy pokażesz jej fotografię ojca, 
da Ci gazetę. 

Przekraczając rzekę, nie zapomnij 
zabrać nakrętki. Jeśli pójdziesz dalej 
prosto, dotrzesz do ulicy Pijaków (SAU- 
FERGASSE). Korzystając z okazji, 
udaj się do najbliższego baru. Gruba 
baba za ladą okazuje się być Twoją 
byłą nauczycielką. Wskaże Ci ona J.F. 
Sebastiana i da dodatkowo kamień. 
Przy kawie dowiesz się od Sebastiana 
o wydarzeniach, jakie miały miejsce 
w domu Twojego ojca. Następnie za- 
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bierz pędzel (nigdy nic nie wiadomo). 
Nauczycielce pokaż artykuł z gazety, 
w przypływie dobroci nauczy Cię czy¬ 
tać. W lokalu jest jeszcze jeden śmiesz¬ 
ny typek, który ciągle się buja. Kiedy 
znajdzie się na dole, zabierz mu (nie¬ 
stety, inaczej się nie da) otwieracz do 
butelek i opuść bar. 

Na ulicy Pijaków daj jednemu z jej 
"mieszkańców" kawę. Otrzymasz od 
niego meteorologiczny zegar. Następ¬ 
nie zanurz pędzel w beczce smoły. Na 
ulicy Smutnego Buzuka znajdziesz 
kamień z odciskiem odpowiadającym 
temu, jaki widnieje na kamieniu od 
nauczycielki. Włóż kamień w wolne 
miejsce, dzięki czemu staniesz się po¬ 
siadaczem wspaniałego urządzenia do 
komunikowania się (TOBOZON). 
W nim znajduje się wpisany numer do 
prognozy pogody KAH ZIG STO 
BLAZ. Użyj go, a otrzymasz pierwszą 
wiadomość o Azimuthie. 

Wróć na ulicę ze schodami. Znaj¬ 
dziesz tu puszkę konserw. Co jak co, 
ale takiej okazji nie można zmarno¬ 
wać. Kopnij ją z całych sił. Ze środka 
wypadnie fasola. Zabierz jedno i dru¬ 
gie i wróć do domu Azimutha. Na miej¬ 
scu użyj windy. Możesz przeczytać 
ogłoszenie. Następnie udaj się na 
AMTSSCHIMMELPLATZ, gdzie jakiś 
niezwykle nieuprzejmy urzędnik pań¬ 
stwowy poinformuje Cię o miejscu 
zamieszkania OBERSACKA. 

Ponownie odwiedź knajpkę, po czym 
- już wypoczęty - udaj się w kierunku 
BROTHOPHOTONPLATZ. Natkniesz 
się tu na plakat obiecujący lekką i przy¬ 
jemną, a przy tym dobrze płatną pra¬ 
cę. Na plakacie znajduje się również 
odpowiedni numer, pod który należy 
zadzwonić DRU BNZ POO GLAP. 
Ażeby dostać się do fabryki, musisz 
najpierw załatwić zaświadczenie o sta- 
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nie swoich górnych dróg oddecho¬ 
wych oraz zrobić sobie zdjęcie do¬ 
wodowe. To pierwsze otrzymasz na 
AMTSSCHIMMELPLATZ, na miej¬ 
scu dowiesz się jednak, że musisz naj¬ 
pierw przynieść próbkę swojego od¬ 
dechu w oficjalnym pojemniku. Do¬ 
piero wtedy urzędnik będzie mógł Ci 
pomóc, wystawiając stosowne zaś¬ 
wiadczenie. Po drodze poznasz han¬ 
dlarza orzechami. Następnie spróbuj 
wejść do Klubu Dżentelmena. Nie¬ 
stety, potrzeba do tego jakiś normal¬ 
nych, eleganckich ciuchów. Wróć na 
BROTHOPHOTONPLATZ. Dla Brot- 
hophotonu potrzebujesz jednego Stru¬ 
ła, czyli monetę obowiązującą w tym 
dziwnym kraju. Z postanowieniem zaro¬ 
bienia kilku groszy ruszasz do sklepu 
zoologicznego. Przed wejściem napo¬ 
tykasz jakiegoś zapaleńca, który in¬ 
formuje Cię, że na tyłach sklepu znaj¬ 
duje się prawdziwa jaskinia hazardu. 
Aby dostać się do środka, potrzebny 
Ci będzie specjalny palec. Leży on obok 
odpoczywającego przy wentylatorze 
sprzedawcy. Zdobycie go będzie nie¬ 
zwykłe ciężkie, od czego jednak ma 
się głowę! Włóż nakrętkę w napęd 
wentylatora, blokując go (to tam, gdzie 
biega szczur). Kiedy włosy właści¬ 
ciela zsuną mu się na twarz, zasłania¬ 
jąc oczy, szybko zabierz upragniony 
palec. W sklepie spotkasz również pa¬ 
pugę, która wlepia wzrok w obrazek 
z roznegliżowaną panienką. Rozmo¬ 
wa z nią jest niemożliwa. Przy pomo¬ 
cy pędzla zanurzonego w smole za¬ 
kryj co nieco na obrazku. Dopiero te¬ 
raz papuga opowie Ci o swoich prob¬ 
lemach. Kiedyś ptak pracował jako 
bramkarz w Klubie Dżentelmenów, 
ale ktoś obciął mu pióra z ogona i te¬ 
raz, w takim stroju, nie może dalej 
pełnić swej funkcji. Jako że masz do¬ 
bre serce, dajesz papudze pióro znale¬ 
zione na ulicy Pijaków. Ptak odleci, 
by kontynuować swoją pracę, przed¬ 
tem jednak obieca Ci zrewanżować się 
przy najbliższej okazji. 

W tylnej części sklepu jest dosyć 
ciemno, jeśli jednak ustawi się odpo¬ 
wiednio obydwa lustra, to po włącze¬ 
niu światła obejmie ono całe pomiesz¬ 
czenie (pokój, izbę i tę właśnie część). 
Teraz będziesz musiał włożyć palec 
w nos i już drzwi do "raju" stoją przed 
Tobą otworem. 

W sali gier dwóch graczy rozgry¬ 
wa mecz, Ty jednak idź prosto do 
FREUNDENYIERTEL, tak jak powie¬ 
dział Ci Azimuth przez Tobozon. 
W dolnej części ekranu stoi była se¬ 
kretarka sułtana, która się doszczętnie 
spłukała. Dzięki rozmowie z nią poz- 
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nasz kod do sali tronowej jej szefa 
ZIG STO DRU BLAZ. Na podłodze 
znajdziesz leżącego Struła. Podnieś 
go i wrzuć do automatu do gry. Graj 
na nim tak długo, aż opróżnisz go do¬ 
szczętnie. Następnie opuść salon, wróć 
w kierunku BROTHOPHOTONPLATZ 
i korzystając z windy zjedź w dół. 

Po dotarciu na miejsce idź do 
sklepu, gdzie musisz kupić niebieskie 
okulary i protezę szczękową. Robo¬ 
towi ukradnij koszulkę, a także plakat 
z niezwykle interesującą panią. Potem 
wybierz numer znajdujący się na pla¬ 
kacie POO BNZ BLAZ DRU. Twoim 
oczom ukaże się nagle kobieta Two¬ 
ich marzeń. Połącz się z nią poprzez 
numer sekretarki ZIG DRU GNEE 
BNZ. Połączenie z numerem BLAZ 
KAH POO GLAP przebiegać będzie 
niestety nieco mniej przyjemnie. Na¬ 
stępnie spróbuj poruszyć plamę na 
górze oraz zabierz torbę na śmieci, 
kiedy ta znajdzie się na Twojej gło¬ 
wie. Tak wyekwipowany idź do Brot- 
hophotonu, żeby zrobić sobie zdjęcie. 
Przedtem powinieneś się przebrać, aby 
jak najlepiej wypaść na fotce. Nie za¬ 
pominaj, że od tego zależeć może 
Twoja przyszła kariera. Załóż koszu¬ 
lę i okulary, a na głowie umieść umo¬ 
czony w smole pędzel. Wykorzystu¬ 
jąc Tobozon, prześlij swoje zdjęcie. 
Pech chciał, że zapomniałeś o uśmie¬ 
chu. Chcąc nie chcąc, musisz wyko¬ 
nać całą procedurę raz jeszcze, teraz 
już z przepięknym uśmiechem aTa 
reklama pasty do zębów. Niestety, na¬ 
wet z tak zniewalającym wyrazem 
twarzy nie masz szans. 

Idż do OBERSACKPLATZ, a da¬ 
lej w kierunku SPRINGBRUNNEN- 
PLATZ. Po dotarciu na miejsce na¬ 
potkasz TALENTWEISE, od którego 
wykupujesz jeden z jego stylowych 
kapeluszy. Uradowany sprzedawca 
opowiada Ci o swojej pięknej żonie. 
W przypływie radości zaprasza Cię 
nawet do siebie, żebyś na własne oczy 
mógł ujrzeć ten cud. W ten sposób 
poznajesz kod do jego drzwi KAH 
LRZ GOZ GNEE. Potem sprzedawca 
poprosi Cię o oddanie drobnej przy¬ 
sługi - przyniesienie mu KUNSTSILBE. 

Następnie idź przez OBERSACK¬ 
PLATZ, opuszczając go uliczką w gó¬ 
rę na lewo, na plac przed fabryką. 
Znajdziesz tu gazetę, która w jednej 
chwili zburzy Twoje plany na przy¬ 
szłość. Na zdjęciu w niej zamieszczo¬ 
nym widzisz kobietę swoich marzeń 
razem z Obersackiem. Niestety, pomi¬ 
mo najszczerszych chęci i dobrej woli, 
nie możesz opanować napływających 
do oczu łez. Siadasz na ławce przybity. 




Po naciśnięciu na dzwonek, w 
drzwiach ukazuje się jakiś Buzuk, któ¬ 
ry daje Ci chusteczkę. Nieszczęścia 
często chodzą parami i zanim się or¬ 
ientujesz, chusteczka "odfruwa" do do¬ 
mu Buzuka. Po ponownym naciśnię¬ 
ciu dzwonka dostajesz swoją zgubę, 
na której widnieje wiadomość od ojca 
i jakiś numer Tobozonu POO POO 
ZIG ZIG. Po raz kolejny okazuje się, 
że nie ma tego złego, co by na dobre 
nie wyszło. 

Opuść przyfabryczny teren i idź 
przez tunel, dochodząc do wejścia do 
świątyni. Strażnik nie chce Cię wpuś¬ 
cić do środka (który to już raz), chyba 
że przyniesiemy mu HASELWAL- 
NUSS. 


Wróć do handlarza orzechami (na 
AMTSSCHIMMELPLATZ). Spotyka 
Cię tu kolejne zmartwienie. Kupiec 
sprzedał właśnie ostatni orzech sze¬ 
fowi firmy zajmującej się podróżami 
wirtualnymi. Aby znaleźć się przed 
jej drzwiami, idź do FREUNDEN- 
YIERTEL i przejdź na prawo. Spró¬ 
buj odsunąć meteoryt, ażeby oczyścić 
drogę do BROTHOPHOTONPLATZ. 
Następnie zjedź windą w dół i... 
dowiesz się, źe wirtualna podróż 
kosztuje trzy Strule. Po opłaceniu 
wycieczki bezpośrednio u właściciela 
zajmujesz miejsca w jego "pojeź- 
dzie". Od szefa dowiesz się, że orze¬ 
chów używa on jako osłony. Co za 
marnotrawstwo! Po długich namo¬ 
wach zgodzi się na zamianę ich na 
jakiś solidny, odpowiedniej wielkości 
kamień. Meteoryty będą chyba naj¬ 
lepsze do tego celu. Aby je zdobyć, 
spójrz w prognozę pogody i udaj się 
na miejsce przypuszczalnego ich upad¬ 
ku . Po całym ich deszczu zabierz je¬ 



den i wymień go na orzech u właś¬ 
ciciela firmy. 

Wróć do strażnika, który chce te¬ 
raz poznać smak orzecha, prosząc Cię 
o jego rozłupanie. Nie pozostaje Ci 
nic innego, jsJc tylko cofnąć się na uli¬ 
cę Pijaków i zanurzyć go (orzech) w 
beczce ze smołą. Aby go rozłupać, 
ponownie musisz skorzystać z "usług" 
meteorytów. Najpierw słuchasz prog¬ 
nozy, następnie używasz zegara me¬ 
teorologicznego w celu ustalenia do¬ 
kładnej pozycji ich upadku, po czym 
kładziesz orzech na krzyżyku i w ten 
sposób dobierasz się do jego zawar¬ 
tości. Uszczęśliwiony, wracasz do straż¬ 
nika świątyni. 

W tym miejscu przerwę tak świet¬ 
nie rozwijającą się przygodę. Jeśh masz 
tyle cierpliwości, by kontynuować ją 
samemu, nie zwlekaj, jeśli jednak za¬ 
trzymasz się w jakimś miejscu, pocze¬ 
kaj na drugą i ostatnią część rozwią¬ 
zania, która ukaże się już za miesiąc. 
Do zobaczenia. 


Dariusz Lewkowski 
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Producent: L.K. Avalon 


Na początku znajdujesz się na pod¬ 
wórku [ 1 ], dalszą drogę blokuje Ci łań¬ 
cuch psa (zdechł trzy dni temu). Pod¬ 
nieś kość i połóż ją przy misce. Weź 
pustą flaszkę i napełnij ją w małej fa¬ 
bryce (najpierw otwórz szopę). Za po¬ 
mocą korby rozwiń asfalt i weź oliwiar¬ 
kę [2]. 

Idź do wdowy [3]. Powie Ci coś nie¬ 
wyraźnie. Aby ją zrozumieć, podejdź 
do bukietu i spróbuj go wziąć. Wypad¬ 
nie Ci z rąk, dzięki czemu zdobędziesz 
sztuczną szczękę. Wręcz ją babie, a po¬ 
prosi, abyś coś zrobił z myszą, bo strasz¬ 
nie piszczy. Naohw mysz ohwiarką. Te¬ 
raz możesz wziąć kiełbasę i ugryź je¬ 
szcze chłeb. 

Idź do kowala [8] i wyrwij bolący 
ząb. Oddaj oliwiarkę [2] szoferowi i weź 
kartę. 

Daj psu kiełbasę [4], a będziesz mógł 
pobuszować po całej budowie. Na po¬ 
czątek weź kask, żarówkę 60W i mło¬ 
tek. Młotkiem stłucz butelkę po piwie, 
weź denko i rozpal nim ogień pod czaj¬ 
nikiem. 

Weź papierosy [5], uruchom zepsutą 
maszynę (sznurkiem rozrusznika) i za¬ 
pal sobie papierosa. Wyjdzie dziadek. 
Daj mu pełną flaszkę. Kiedy odejdzie, 
weź kawałek dmtu. Oddaj pokerzy storn 
kartę [6], otwórz piwnicę (pod nume¬ 
rem 8) i wejdź do niej. Prawym przy¬ 
ciskiem myszy kliknij na oprawce ża¬ 



rówki. Połóż na stołiku żarówkę, teraz 
(kiedy już wejdą do niej pokerzyści) 
wejdź ponownie. Z piwnicy weź wino 
i daj je kościelnemu [7]. 

Połaskocz [9] dziadka Imka trzy ra¬ 
zy piórem, weź widaro i powieś je na 
drzewie [10]. Wyjmij klocek spod wóz¬ 
ka. Otwórz szopę i wyjmij futro z li¬ 
sa. Przestrasz kurę nioskę. Kiedy dwaj 
goście (którzy Cię wyzwali) wejdą do 
domu, weź wiadro i połóż je pod krza¬ 
kiem [9]. Potem nazbieraj do niego ston¬ 
ki i daj kogutowi żywy pokarm dla dro¬ 
biu (stonka w wiadrze). Weź kukułkę 
(wykluje się z nakrapianego jajka) i daj 
ją dziadkowi Reperkowi [12]. W za¬ 
mian weź bok wozu i daj go listono¬ 
szowi [11], który posłuży za drabinę. 
Otrzymasz od niego kopertę bez adre¬ 
su. Nad parą (wodną, oczywiście) od- 
klej znaczek z listu. Usiądź przy fote¬ 
lu [13] , porozmawiaj z księdzem (pro¬ 
boszczem), odsuń fotel, uklęknij przy 
klęczniku i wręcz księdzu (proboszczo¬ 
wi) kopertę. Kiedy wyjdzie, weź kości 
do gry (w szafce) i klucz. 

Weź [18] siekierkę i spinacz (kot 
jest nim przypięty). Z Policji [15] zwędź 
Nerwosol. Polej nim [14] bijących się 
chłopców (Kuba i Hipek). Kup ręka¬ 
wiczki. Wyjmij z lodówki [3] gazetę 
(przy pomocy pary rękawiczek) i daj 
ją facetowi w ubikacji [17]. Złapawszy 
muchę (najtrudniejszy etap całej gry). 





daj ją koniowi [8]. Weź korale (spad¬ 
ną, gdy konia ugryzie mucha). Oddaj ko¬ 
rale cygance [18] i weź od niej lub¬ 
czyk. Babcia Jadzia zrobi z niego wy¬ 
war, ale dopiero kiedy zabijesz świnię 
[22]. Skoro Twoja córka ma zabójczą 
urodę, to zrób jej zdjęcie i pokaż je 
świni. Zagraj z Nostrem i Jędrzejem 
w kości (wygrasz, trzymając ALT). Weź 
wygrane monety (ale nie dolary, bo zje 
je koza Nostra i będziesz musiał grać 
od nowa). Weź kij [19] i użyj go na 
czterozębie. Usuń kupę (widłami, które 
wyjdą Ci z kija i czterozębu), z szafy 
wyjmij bańkę i podstaw ją pod dojki. 
Natankuj mleka ogonem i weź napeł¬ 
nioną bańkę. Rzuć monety na miękką 
ziemię [21] i daj mleko fotografowi. 
Otrzymane zdjęcie pokaż świni i weź 
wywar z lubczyka. 

Kluczem z zakrystii otwórz furt¬ 
kę i weź obluzowaną sztachetę (z pło¬ 
tu). Tą samą sztachetą zrzuć poduchę, 
podnieś przy jej pomocy grabie i po¬ 
deprzyj ninu gałąź. Daj Leonowi [24] 
wywar z lubczyka i... obejrzyj zakoń¬ 
czenie. 


Sebastian Cholewa 


PS. W nawiasach kwadratowych 
znajdują się numery lokacji. 
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Producent: Cinemaware 


17 grudnia 1903 r. Kittyhawk, 
Północna Karolina. Bracia Wright 
dokonują sensacyjnego czynu. Po raz 
pierwszy człowiek uniósł się w powie¬ 
trze. Jak twierdzili wynalazcy, samo¬ 
lot miał przyczynić się do lepszego 
rozwoju świata. Nie przewidzieli jed¬ 
nak, że jut wkrótce ten wynalazek 
zostanie wykorzystany do innych ce¬ 
lów. 

Tak przedstawia się intro gry pt. 
Wings. Zaraz po ukazaniu się wypo¬ 
wiedzi Wrighta ukazuje się kolejne 
intro przedstawiające samoloty: fran¬ 
cuski i niemiecki, toczące ze sobą krwa¬ 
wą walkę powietrzną. 

Już 2 marca 1916 r. dwupłatowce 
zostały użyte w wojnie pomiędzy Fran¬ 
cją a Niemcami. W grze wcielasz się 
w pilota z tego okresu, służącego w sze¬ 
regach armii francuskiej. Czekają na 
Ciebie najlepsi niemieccy piloci, żoł¬ 
nierze czatujący w okopach, zaciekle 
broniące się konwoje i wiele innych 
niebiezpieczeństw. Gra pozwoli Ci za¬ 
poznać się z ówczesnymi problema¬ 
mi pilotów - z zacinającymi się kara¬ 
binami maszynowymi, z brakiem spa¬ 
dochronów etc. Ale jako dobry pilot po¬ 
radzisz sobie na pewno. 

Wings (czyli Skrzydła) nie jest ty¬ 
powym symulatorem lotu. Osobiście 
nie jestem zwolennikiem gier, w któ¬ 
rych trzeba przejść kurs pilotażu, żeby 
móc wystartować. Dlatego tej gry nie 
można zaliczyć do typowych symula¬ 
torów, chociaż również symuluje walkę 
powietrzną. 

Grę rozpoczynasz od próby dosta¬ 
nia się do 56. eskadry lotniczej. Dla¬ 
tego też w pierwszym menu wybierasz 
New Gamę. Zostaniesz wówczas odes¬ 
łany do szkoły, gdzie masz do wyboru: 

1 . Add Pilot - po wybraniu tej op¬ 
cji ukazuje się okno, w którym wpisu¬ 


jesz swoje dane personalne oraz decy¬ 
dujesz, w czym masz być dobry. Mo¬ 
żesz posiadać zdolności w pilotażu, strze¬ 
laniu, mechanice lub dysponować więk¬ 
szą odpornością. Osobiście polecia- 
bym strzelanie i mechanikę z tego 
powodu, że szczególnie w początko¬ 
wej fazie giy możesz spoOcać się z tym, iż 
w pewnym momencie zatnie Ci się ka¬ 
rabin, a posiadając powyższe zdolnoś¬ 
ci szybciej go naprawisz. 

2. Delete Pilot - usunięcie pilota. 

3. View pOot - przegląd danych pi¬ 
lota, czyli tego, co wcześniej ustawi¬ 
łeś. 

4. Earn Wings - nauka pilotażu. 
Tutaj czekają na Ciebie trzy próby 
uzyskania licencji pilota. Są to: strze¬ 
lanie do balonu w celu jego unieszko¬ 
dliwienia, zbombardowanie dwóch na¬ 
ziemnych celów narysowanych na ma¬ 
pie oraz zniszczenie trzech składów z pa¬ 
liwem. Wystarczy, że jedną z nich za¬ 
kończysz pełnym powodzeniem, a do- 






staniesz się do rzeszy pilótów. Obra¬ 
zować to będzie rysunek skrzydeł po 
prawej stronie Twojego nazwiska. Wów¬ 
czas pozostanie Ci tylko wybór opcji: 

- Join Sąuadrom - dołączenie do 
eskadry; 

- Quit/Exit - ostatnia szansa na wy¬ 
padek, gdybyś się rozmyślił. 

Jeśli wybrałeś już dołączenie do es¬ 
kadry, wówczas zostajesz powitany 
przez swojego zwierzchnika i przy¬ 
dzielony do upragnionej 56. eskadry 
lotniczej. Od tej chwili dopiero zaczy¬ 
na się prawdziwa gra. 

Najpierw ukazuje się lista pilotów 
wchodzących w skład Twojej eskadry 
- Sąuadron Roster. Wyszukaj swoje 
nazwisko. Zobaczysz przy nim, jaki 
posiadasz stopień, ile przeżyłęś misji 
i ilu wykończyłeś przeciwników. Na po¬ 
czątku oczywiście nie masz żadnych 
osiągnięć, a posiadany stopień rów¬ 
nież nie jest zadowalający. Nie martw 
się jedn^, wszystko przed Tobą. Nas¬ 
tępnie wybierz Continue. Twoim oczom 
ukaże się pamiętnik. Mimo woli to Ty 
jesteś jego autorem. Dzięki niemu mo¬ 
żesz się dowiedzieć, co za chwilę się 
wydarzy. Dostajesz rozkaz. Może być 
to lot patrolowy samotny lub w zes¬ 
pole, obrona swojej bazy, eskortowa¬ 
nie bombowca, zniszczenie balonu, 
unicestwienie kolumny wojskowej, 
zbombardowanie mostu, lotniska, a na¬ 
wet fabryki Daimler Benz. Misje są 
różnorodne, więc tmdno b>Joby wspom¬ 
nieć o wszystkich. Pozostaje już tylko 
zdecydować się na lot - Fly lub na 
powrót do menu - Main Menu. 

Jeśli wybrałeś Fly, przechodzisz 
do swojej pierwszej misji. Krótki opis 
czekającego Cię zadania i ukazuje się 
okno walki. Widzisz pilota siedzą¬ 
cego tyłem do Ciebie w dwupła- 
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towcu. Przed nim znajdują się dział¬ 
ka, które obsługujesz przyciskiem fire, 
a jeśli tak, to już chyba się domy¬ 
ślasz, że samolot pilotuje się joysti¬ 
ckiem. Musisz uważać, żeby zbyt wy¬ 
soko nie unosić samolotu, bo może 
nastąpić brak dopływu paliwa i silnik 
zgaśnie, a wówczas możesz nie zdą¬ 
żyć się uratować. 

Dla ułatwienia w szukaniu przeci¬ 
wnika wprowadzono obrót głowy pi¬ 
lota. Tam, gdzie w danej chwili pilot 
się patrzy, tam jest Twój przeciwnik. 
Samoloty oznaczone kolorem czer¬ 
wonym to samoloty wroga. Żółte, jasne 
samoloty to 56. eskadra lotnicza. Jeśli 
w ogniu walki karabin przestanie dzia¬ 
łać, wówczas trzymaj wciśnięty przy¬ 
cisk fire aż do momentu odblokowa¬ 
nia. Nie denerwuj się, ponieważ cza¬ 
sem może to trwać nawet kilka mi¬ 


nut. W takiej sytuacji wciąż zmieniaj 
swoje położenie w celu zmylenia 
przeciwnika. Jeżeli natomiast Twój 
samolot zacznie się palić w wyniku 
postrzału, a pilot jeszcze żyje, wów¬ 
czas trzymaj samolot ponad horyzon¬ 
tem. Jest to jedyna możliwość przed 
roztrzaskaniem się o ziemię. Wiem, 
wiem - jak poznać czy pilot żyje, czy 
nie? Martwy ma przechyloną głowę 
i widać spływającą krew, a poza tym 
nie masz możhwości sterowania samo¬ 
lotem. Brrr... 

Przejdźmy teraz do bardziej op¬ 
tymistycznego wariantu. Jeśli Ty lub 
któryś z Twoich kompanów zestrzeli¬ 
cie wrogów, wówczas w chwale powra¬ 
cacie do bazy. Czeka na Ciebie plan¬ 
sza informacyjna, a w niej takie dane 
jak: rodzaj wykonanej misji, jej oce¬ 
na przez szefa oraz inne uwagi, ilość 
zestrzelonych przez poszczególne oso¬ 
by samolotów, a także stan fizyczny 
pilotów. Jeśli misja jest źle wyko¬ 
nana, a Tobie udało się przeżyć, mo¬ 
żesz otrzymać reprymendę, a nawet 
zostać odesłany do szkoły. Natomiast 
jeśli misja będzie poprawnie wyko¬ 
nana, masz szansę dostać awans lub 
przynajmniej medal. Zdarza się to 
jednak tylko wtedy, gdy większość ak¬ 
cji jest poprawnie wykonana. Z reguły 
awans lub Legia Honorowa czeka Cię 
po około dwunastu dobrze wykonanych 
misjach. 

Jak już wspomin^em, oprócz zwyk¬ 
łych lotów patrolowych możesz do¬ 
stać rozkaz zbombardowania różnych 
naziemnych celów. Ukazuje się naj¬ 
pierw mapa terenu wraz z zaznaczo¬ 
nymi celami, a następnie inna plan¬ 
sza, z małym samolocikiem. Stero¬ 
wanie nim odbywa się identycznie, 
jak podczas normalnego lotu, ale bom- 
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by są spuszczane za pomocą kombi¬ 
nacji fire i joystick w tył. 

Innym rodzajem misji jest znisz¬ 
czenie konwoju. Tutaj nie masz bomb 
i tylko strzelasz z karabinu maszyno¬ 
wego. Musisz uważać, żeby nie zestrze¬ 
lić ciężarówek ze znakiem czerwonego 
krzyża, gdyż możesz za to wylecieć 
z eskadry. 

Za te wszystkie misje poboczne 
możesz również otrzymać awans lub 
medal, jak i reprymendę. Różnią się 
one tym, że tutaj nie możesz zginąć. 
Pomimo zestrzelenia, zostajesz co naj¬ 
wyżej ranny. 

Po każdej misji dostajesz kilka 
dni urlopu, które są odnotowywane 
w Twoim pamiętniku. Należałoby wspo¬ 
mnieć, że przy ukazywaniu się kart 
pamiętnika towarzyszy muzyka z tam¬ 
tych czasów, przy czym jest ona świet¬ 
nie dopasowana do klimatu Wings. 

Oprócz opcji opisanych wcześniej 
należy wspomnieć o mniej ważnych, 
jednakże występujących w grze. W głów¬ 
nym menu (Main Menu) oprócz New 
Gamę i Flight School znajdują się 
opcje: 

1 . Continue Gamę - kontynuacja 

gry- 

2. Review Pilots - składa się on 
z submenu: 


- current pilot - informacje o To¬ 
bie, o ilości misji zakończonych suk¬ 
cesem lub porażką, o ilości zestrze¬ 
lonych samolotów i balonów, o stop¬ 
niu zaawansowania w lataniu, strzela¬ 
niu, mechanice i wytrzymałości, o uzys¬ 
kanych medalach; 

- memoriał - tutaj znajduje się 
lista pilotów, którzy przyczynili się 
do zwycięstwa; 

-exit - wyjście. 

3. Exit/Save - możliwość zapisu 
danego stany tylko z możliwością re¬ 
zygnacji z gry. Jest to jedyna niezro¬ 
zumiała dla mnie opcja. Chcąc nagrać 
dany stan, a następnie kontynuować 
zabawę trzeba wszystko wgrywać od 
nowa. Wszak to czysty absurd! 

Elementem towarzyszącym grze 
jest pojawiająca się co miesiąc lista 
dziesięciu najlepszych pilotów. Znaj¬ 
dują się tutaj zarówno gwiazdy fran¬ 
cuskie, jak i niemieckie. Możesz wy¬ 
eliminować Niemców z listy i wpro¬ 
wadzić swoje nazwisko (o to zresztą 
chodzi). Oprócz tej hsty występują jesz¬ 
cze wstawki z gazet. Informują one 
o ważniejszych wydarzeniach na świę¬ 
cie. 

Teraz kilka rad, które mogą po¬ 
móc w zwycięstwie nad niemieckimi 
lotnikami. 
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Wyposażenie samolotu nie jest naj¬ 
lepsze (takie, jakie były w czasie pier¬ 
wszej wojny światowej). Stanowi je 
celownik oraz dwie lufy karabinu. Są 
one dosyć prymitywne i często się 
zacinają (w najważniejszych momen¬ 
tach). Dlatego też staraj się strzelać 
krótkimi seriami i tylko wtedy, gdy 
jesteś pewny, że trafisz. Atakując cel, 
strzelaj zawsze przed niego. Jeżeli bę¬ 
dziesz trafiać bezpośrednio w samo¬ 
lot, to zanim kule dojdą do celu, samo¬ 
lot zdąży zmienić pozycję. Możesz spot¬ 
kać się również z tym, że niemiecki 
samolot znajdzie się na Twoim ogo¬ 
nie. Wówczas masz tylko dwie mo¬ 
żliwości: ostre pikowanie w górę po¬ 
łączone ze skrętem (ryzyko polega na 
tym, że silnik może się zaloztusić i zgas¬ 
nąć) oraz ostre pikowanie w dół (ryzy¬ 
ko takie, że możesz wylądować szyb¬ 
ciej, niż byś chciał). Unikaj pocisków 
przeciwlotniczych, które mogą znisz¬ 
czyć układ sterowniczy. Balony najłat¬ 
wiej zniszczyć, strzelając zawsze po¬ 
wyżej nich. 

Jak pamiętasz z historii, wojna 
zakończyła się 10 listopada 1918 r. W tym 
dniu, jeżeli oczywiście dożyjesz, sto¬ 
czysz ostatnią decydującą walkę z naj¬ 
lepszym z pilotów niemieckiej armii. 
Czy uda Ci się go pokonać? Jednak 
zanim spotkasz się z nim, czeka Cię 
227 misji. Dlatego staraj się jak naj¬ 
częściej nagrywać stan gry, bo może 
spotkać Cię przykra niespodzianka, 
gdy z misji już nie powrócisz. A tak a pro¬ 
pos - pogrzeb wygląda całkiem efek¬ 
townie. Radzę jednak wytrwać do koń¬ 
ca wojny, bo koniec jest jeszcze lep¬ 
szy. 

Wings pod względem graficznym 
i muzycznym zasługuje na uznanie, 
chociaż muzyka po jakimś czasie mo¬ 
że się znudzić. Mimo że gra należy do 
starszych produktów (zabytków?), pole¬ 
cam ją każdemu, kto nie lubi typowych 
symulatorów. 

Pamiętaj, że od Ciebie będzie za¬ 
leżało zwycięstwo w tej wojnie. 

Arkadiusz Matczyński 
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Pierwszego czerwca, z oka- 
i Międzynarodowego Dnia 
Dziecka, bydgoski oddział 
firmy Optimus S.A. zorgani¬ 
zował dizwi otwarte w swojej 
siedzibie. Na stanowiskach 
do testowania zostały wysta¬ 
wione przede wszystkim ze¬ 
stawy multimedialne prze¬ 
znaczone głównie do zasto¬ 
sowań domowych. Poza tym 
prezentowano możliwości in¬ 
nych komputerów sprzedawa¬ 
nych przez Optimus S.A. oraz 
szeroką gamę oprogramowa- 
nia dostępnego na ten sprzęt. 
* i Impreza przeznaczona była 

V ^ głównie dla młodszej rzeszy 

. użytkowników komputerów. 

Stawili się oni licznie. Pod- 
czas spotkania zorganizowa- 
' no dla zwiedzających konkur¬ 

sy o tematyce korrąDuterowej. 
Z imprezy zadowoleni byli 
zarówno organizatorzy, jak 
również uczestnicy. 

W.S. 
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KOPROCESORY PGA 


68881 

68881 

68882 

68882 


16MHz 

20MHz zoscvlat< 
16MHz 
20MHz zc 


49 zł 
99 zł 
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ELBOX 120()/4MB 

Rozszerzenie do Amigi 1200 
o 4 MB 32-bitowego FAST RAM 
z zegarem i podstawką pod koprocesor. 
Współpracuje z rozszerzeniem 
ELBOX PCMCIA/4MB. 

Najszybsze rozszerzenie do Amigi 1200. 
Maksymalna ocena w teście - 
Magazynu Amiga 9/94. 

Cena: 479 zł 


ELBOX 500/2MB 

Rozszerzenie do Amigi 500 
o 2MB RAM. 

Wybór konfiguracji 
pamięci myszą i joystickiem. 
Test w Magazynie Amiga 6/93. 
Cena: 229 zł (bez zegara) 
249 zł (z zegarem) 


ELBOX CDTV/2MB 

Rozszerzenie do Amigi CDTV 
o 2 MB FAST RAM 
z układem akumulatorowego 
podtrzymywania zegara. 

Test w Magazynie 
Amiga 1^4. 

Cena: 243 zł 


ELBOX 500/0,5 MB 

Rozszerzenie do Amigi 500 
o 0,5 MB RAM. 

Cena: 45 zł (bez zegara) 

65 zł (z zegarem) 


ELBOX 600/1 MB 

Rozszerzenie do Amigi 600 
do 2 MB CHIP RAM. 

Cena: 139 zł (bez zegara) 
159 zł (z zegarem) 


ELBOX 500-f/IMB 

Rozszerzenie do Amigi 500+. 
Amiga z tym rozszerzeniem 
ma 2 MB CHIP RAM. 

Cena: 90 zł 
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Pytaj w sklepach! Sprzedaż wysyłkowa za pobraniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Zamówienia: 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 • TEL. (012) 23 66 77 wew. 10 48 • FAX (012) 22 36 39 
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3. BŁOCK OUT 


3. DE8CENT 
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5. CO DO GROSZA 


5. HERBTIC 
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7. INCREDIBLBTOONS 


7. DARK FORCE 



9. THAURUS 







Czy odpowiada Ci ta lista? 

Jeśli nie, to napisz i podaj swoje trzy najlepsze gry w każdej kategorii. 

Wśród nadesłanych propozycji co miesiąc będziemy losować pięć nagród - niespodzianek. 

Fundatorem nagród jest OPTIMUS S.A. 

Pamiętaj podać swój adres i komputer, jaki posiadasz. 
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3. BLADE of DESTINT 
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5. SPACE HULK 



7. MENZOBERRANZAN 


a. RoraoNfiiaRa 


1. DAWN PATROL 



3. OYERLORD 





5. WING COMMANDBR 3 



7. GUNSHIP 2000 
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1. UFO - ENEHiIY UNKNOWN 




3. X-COH - TERROR from... 
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S. THEME PARK 



śrl,' 

hV' ' ',. . t..''*' ■■ 


'’rTł * ,' <■■> 




7. BIASTER of MAGIC 









9. PANZAR GENERAL 
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Gier Komputerowych^^ działkę sprzętową. 
Najogólniej mówiąc, będziemy się tu zaj¬ 
mować hardwarem, rozpatrując jego cechy 
pod kątem gier i grania. Mamy nadzieję, ze 
rubryka ta ułatwi Wam Wasze kompute¬ 
rowe życie. 


redakcja 


Amiga CD32 w sieci, 
czyli KeyCom. 

No może tytułowe stwier¬ 
dzenie "w sieci" to pewna prze¬ 
sada, ale przecież dwa kompu¬ 
tery także tworzą sieć. Ale za¬ 
cznijmy od początku... 


Na początku był chaos, a póź- 
niej AlOOO, A500, A2000, 
A CDTV, A5(X)+, AóOO, A3000, 
A4000, A1200, no i wreszcie 
Amiga CD32. CD32 projekto¬ 
wana była na bazie konstrukcji 
Amigi 1200 jako multimedial¬ 
na konsola do gier, mająca po¬ 
walić na kolana istniejące do 
tej pory urządzenia. I w czasach, 
gdy powstała (lipiec 1993) fak¬ 
tycznie tak się stało. "Na pokła¬ 
dzie" CD32 znajduje się 32-bito- 
wy procesor Motorola 68EC020 
(CD32 była jedną z pierwszych 
32-bitowych konsoli do gier), 
2MB pamięci, czterokanałowy 
generator dźwięku (a dokładniej 
mówiąc cztery 8-bitowe prze¬ 
tworniki cyfrowo-analogowe), 
kości graficzne AGA - umożli¬ 
wiające wyświetlenie 256-kolo- 
rowego obrazu w rozdzielczoś- 
ciach do 1024 na 512 punktów 
i specjalny tryb HAM8 wyświe¬ 
tlający do 262144 kolorów na 
raz). No i do tego wszystkiego 
czytnik CD-ROMów o podwój¬ 
nej prędkości. Słowem wspa- 
ni^a maszynka do grania z mnóst¬ 
wem gier, gdyż większość firm 






natychmiast przerobiła wersje gier 
opracowane wcześniej na kom¬ 
puter Amiga 1200. I wszystko 
byłoby dalej wspaniale gdyby 
nie upadek Commodore, ale to 
• już inna opowieść. 

Jedną z największych nie¬ 
dogodności CD32 jest to, że w rze¬ 
czywistości jest to Amiga 1200, 
czyli całkiem dobry komputer, 
ale gdy najdzie nas ochota, aby 
wykorzystać CD32 do czegoś 
więcej niż gry, to pojawia się 
pewien problem. Właściwie nic 
nie stoi na przeszkodzie, ale... 
No właśnie. Jakoś trudno jest 
coś zrobić bez klawiatury, twar¬ 
dego dysku, czy choćby stacji 
dysków miękkich (pamiętajmy, 
że CD32 miała być tylko i wy¬ 
łącznie konsolą do gier). Roz¬ 
wiązania są dwa. Albo zakupić 
specjalną przystawkę zamienia¬ 
jącą CD32 w Amigę 1200, albo 
coś, co nazywa się KeyCom. 

Sposób pierwszy ma same 
zalety, poza jednym małym 
szczegółem - ceną. Za odpo¬ 
wiednie urządzenie (na przyldad 
bardzo popularny moduł SX-1) 
należy zapłacić około 700-800 
złotych a do tego trzeba jeszcze 
dokupić klawiaturę (od PC-ta), 
stację dysków i twardy dysk. Ale 
mimo to wszystkim, których na 
to stać, polecam to rozwiązanie. 
Za kwotę niewiele przekracza¬ 
jącą cenę A1200 otrzymujemy 
komputer o identycznych możli¬ 
wościach a do tego jeszcze z 
czytnikiem CD-ROMów. 

Sposób drugi, czyli kupno 
KeyComa daje mniej możliwoś¬ 
ci, ale za dużo mniejszą kwotę. 
Cóż więc daje nam KeyCom. Na 
początku nic, bo najpierw trze¬ 
ba go podłączyć do CD32? Nie 
jest to specjalnie skompliko¬ 
wane, ale w instrukcji KeyCo¬ 



ma nie ma ani słowa, w które 
gniazdo CD32 należy wetknąć 
jego wtyczkę. A na pierwszy 
rzut oka w CD32 są dwa gniazd¬ 
ka, do których ta wtyczka może 
pasować. Na drugi rzut oka oka¬ 
zuje się jednak, że tylko jedno 
z nich ma otwory poukładane 
tak jak piny we wtyczce. No 
cóż, osobiście wolałbym móc 
to przeczytać w instrukcji Key¬ 
Coma. Dla wszystkich mających 
problemy powiem, że kabel 
KeyComa należy podłączyć do 
gniazda AUX, tego po lewej 
stronie CD32, koło gniazd Joy- 
Padów. 

Po pomyślnym odnalezie¬ 
niu właściwego gniazdka można 
przez KeyComa podłączyć, na 
początek, klawiaturę od PC. To 
pozwala już na komfortowe 
używanie programów użytko¬ 
wych nagranych na CD-ROMach. 
Istnieje przecież cała gama kom¬ 
paktów z programami Share¬ 
ware i public domain, których 
wykorzystywanie za pomocą 
JoyPada lub myszki jest mało 
wygodne. A z klawiaturą wszy¬ 
stko od razu wygląda ciekawiej. 

Oprócz możliwości wciska¬ 
nia klawiszy KeyCom pozwala 
na połączenie CD32 ze światem, 
czyli z innym komputerem (np. 
z A5(X), IBM PC, Macintoshem, 
itp.). Połączyć się można z wszy¬ 
stkim, co ma port szeregowy 
w standardzie RS-232 (do urządze¬ 
nia dodano odpowiedni kabel). 
Ponieważ jednak samo połącze¬ 
nie wymaga jeszcze programu 
obsługującego, to w praktyce 
CD32 można podłączyć do in¬ 
nej Amigi lub komputera klasy 
PC. Z tym programem to wo- 
góle wielka bieda, bo o ile do 
zwykłej Amigi zawsze można 
skądś przynieść program na dys¬ 
kietce, to do CD32 trzeba mieć 
CD-ROM, na którym ów pro¬ 
gram będzie nagrany. Produ¬ 
cent KeyComa poleca używanie 
programu TwinExpress (istnie¬ 
je wensja i na Amigi i na PC), 
który umieszczony jest między 
innymi na płytach NetWork CD 
i CDPDIV, Osobiście testowałem 
ten program łącząc CD32 z Ami¬ 
gą 1200. Obie Amigi bez prob¬ 
lemów mogą pracować przy 
prędkości łącza szeregowego 


115000 bps co daje prędkość 
przesyłania około 10 kB na se¬ 
kundę, czyli całkiem sporo. Przy 
współpracy z PC szybkość tran¬ 
smisji znacznie spada, gdyż aby 
przesyłać naprawdę szybko do 
i z PC warto mieć kartę interfej¬ 
su szeregowego z buforowa¬ 
niem (z tzw. FIFO) a i Pentium 
90 by nie zaszkodził. Przy 
testowym połączeniu CD32 
z 486DX50 (bez karty z FIFO) 
udało mi się uzyskać w pory¬ 
wach szybkość 34800 bps, czy¬ 
li tylko około 3300-3400 baj¬ 
tów na sekundę, I zapewniam że 
tak wolno było nie z winy CD32, 

I na koniec coś, co nie każ¬ 
demu się przyda, ale zawsze 
lepiej to mieć niż nie mieć. Mo¬ 
wa tu o złączu MIDI, KeyCom 
posiada takowe złącze z dwoma 
gniazdami (MIDI IN i MIDI 
OUT), Co ciekawe producent 
pisze, że MIDI można wyko¬ 
rzystywać przy połączeniu Key¬ 
Coma nie tylko z CD32 a także 
z każdą inną Amigą - wystar¬ 
czy połączyć KeyComa z Ami¬ 
gą przez złącze RS-232 i do¬ 
datkowo podłączyć do Key¬ 
Coma zewnętrzny zasilacz (nor¬ 
malnie KeyCom zasila się z 
CD32), Na ile jest to sprawne 
rozwiązanie nie miałem przy¬ 
jemności sprawdzać, ale HDP 
Electronics jest na tyle reno¬ 
mowaną firmą, że można jej w 
tym względzie zaufać. 

Podsumowując, KeyCom to 
ciekawa propozycja dla posia¬ 
daczy CD32, Co prawda do jej 
pełnego wykorzystania potrzeb¬ 
ny jest drugi komputer (naj¬ 
lepiej jakaś porządna Amiga), 
ale o to przecież nie jest tak 
trudno - każdy chyba ma jakichś 
znajomych z komputerem. 

Adam Gregrowicz 


KeyCom dla Amigi CD32 
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Pisałem kiedyś o procesie 
tworzenia gry komputerowej, 
o wszystkich tych skomplikowa¬ 
nych zależnościach, które w re¬ 
zultacie powodują, że gra się 
sprzeda lub nie. Dzisiaj chciał¬ 
bym kontynuować tamtą poga¬ 
dankę, co w sumie będzie się 
zazębiać z wieloma poruszony¬ 
mi wtedy problemami, i spróbo¬ 
wać odpowiedzieć, co sprawia, 
że jakaś gra nam, graczom, się 
podoba i że ją kupujemy. 

Wierz mi, że problem ten 
wcale nie jest taki prosty, jakby 
się z pozom wydawco. Powiesz: 
jak to, co w tym trudnego, ku¬ 
puję grę, bo jest fajna i tyle. No 
dobrze, odpowiem, ale co to zna¬ 
czy, że jest fajna? Ostatnio wi¬ 
działem grę z tak żenującą grafi¬ 
ką, że nie poleciłbym jej nawet 
niedowidzącym, ale jednocześ¬ 
nie pomysł w niej zawarty był 
tak intrygujący, iż gra pochło¬ 
nęła mnie na długie godziny (mam 
na myśli opisaną w tym nume¬ 
rze "Pirates!"). Acha, powiesz, 
chodzi o to, że najważniejsza jest 
idea. Wszystko jasne, dodasz, ja 
też nie znoszę głupich gier. A gdzie 
tam, odpowiadam zaraz, taki "Do- 
om" to nic innego, jak mało ory¬ 
ginalna fabulamie strzelanka (więcz 
"Rambo" gier komputerowych), 
w dodatku na dłuższą metę nud¬ 
nawa, a przecież "Doom" to gra 
roku 1994, w którą zagrywa się 
połowa graczy (ze mną włącznie), 
a druga o tym marzy. No więc 
w czym rzecz, pytasz. No właś¬ 
nie, w czym? 

Zacznijmy od tego, co oczy¬ 
wiste - czyli od rozebrania gry 
na części pierwsze. Zanim roz¬ 
pocznie się prace nad pomysłem, 
trzeba najpierw ten pomysł mieć, 
to po pierwsze. Po dnigie, należy 
wymyśleć fabułę. Po trzecie, fabu¬ 
ła nie może ograniczać obsługi 
gry ani obsługa gry ograniczać 
fabuły (tak właśnie wygląda de¬ 
finicja dobrej grywalności). Po 
czwarte, należy zadbać, aby gra 
posiadała stosowną do całości 
grafikę. Wreszcie po piąte, nie 
można zapominać o udźwięko¬ 
wieniu gry. 

Teraz kolei - pomysł. Przy¬ 
pominam, że mówię tu pod ką¬ 
tem nabywcy, a nie twórcy. Po¬ 
mysły, jak wiadomo, są różne. 
Nie tylko mądre i głupie, ale też 
oryginalne i plagi atorskie. Naj¬ 
gorsze są chyba te ostatnie, gdyż 
pod pozorem nowości nie ofe¬ 
rują tak naprawdę nic nowego. 
Pomysły głupie można jeszcze 
wybaczyć, gdyż wiadomo, że 
autorzy chociaż się starali. Przy- 
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kładem a’la plagiatów mogą tu 
być kolejne wersje "Tetrisów", 
które co roku zalewają rynek. 
Osobiście lubię bawić się "Tetri- 
sem", ale nie potrzebuję do tego 
wersji, w której tłem są gołe 
panienki, a spadające klocki przy¬ 
pominają plemniki - dziękuję, 
wolę oryginał. Inna sprawa, że 
wpaść na absolutnie nowatorski 
i niepowtarzalny pomysł wcale 
nie jest łatwo, ale w końcu mnie, 
klienta, nie powinno to obcho¬ 
dzić. Nie ma nic zdrożnego w po¬ 
dejściu: "płacę, więc wymagam", 
jak nie ma nic złego w haśle: "pra¬ 
cuję, więc zarabiam". Przecież 
nie będę wydawał własnych, cięż¬ 
ko zarobionych pieniędzy tylko 
dlatego, że ktoś nie ma wyobraź¬ 
ni i należy mu współczuć. 

Istnieje także podział na po¬ 
mysły proste i skomplikowane. 
Nie jest on już tak oczywisty, jak 
poprzednie dwa układy, gdyż 
zarówno gry proste, jak i skomp¬ 
likowane mogą być ciekawe. Wszy¬ 
stko zależy od rozwiązań fabu¬ 
larnych, które potem następują, 
i zachowania konsekwencji. Nie 
można na przykład wmawiać gra¬ 
czowi, że te małe, białe punkciki 
na ekranie są gigantycznymi kos- 
molotami, które chcą opanować 
Ziemię; wystarczy, że będą ba¬ 
kteriami atakującymi tkankę. 

W sumie pomysł ma zasadni¬ 
cze znaczenie w późniejszym od¬ 
biorze gry. Dobry pomysł to poło¬ 
wa sukcesu. Nawet z mierną gra¬ 
fiką i dźwiękiem gra taka będzie 
się nam podobać. Przykładem jest 
choćby nieśmiertelna "Civiłiza- 
tion" czy wspomniany już "Tetris". 

Z pomysłem niewątpliwie 
wiąże się fabuła. Niejako wynika 
ona z pomysłu i modyfikuje go; 
zresztę nierzadko z wzajemnoś¬ 
cią. Jednocześnie stanowi ona coś 
w rodzaju dodatku, który może 
zatuszować niedociągnięcia ide¬ 
owe. Pamiętasz te chwile, kiedy 
z początku gra Cię olśniewała, 
a potem okazywało się, że podczas 
wgłębiania się w treść nachodzi¬ 
ło Cię coraz większe rozczaro¬ 
wanie? Jak, mówiłeś sobie, to te 
tajemnicze globulki ■ są tylko pi¬ 
gułkami na przeczyszczenie?! Tak, 
tak, czasem najlepszy pomysł może 
być kompletnie zepsuty przez fa¬ 
talną fabułę. Niestety, jako klien¬ 
ci nie mamy szansy rozeznać się 
w tym na pierwszy rzut oka, jesz¬ 
cze w sklepie. To chyba dlatego 
czasopisma komputerowe wciąż 
cieszą się niesłabnącym powodze¬ 
niem wśród graczy, gdyż wynika 
z nich znacznie więcej, niż z szu¬ 
mnych reklamówek na pudełku gry. 


Fabuła ma pewne ograni¬ 
czenia - i o tym należy tu cho¬ 
ciaż napomknąć. Chodzi mi kon¬ 
kretnie o ograniczenia gatunko¬ 
we. Jeśli kupuje się symulację 
łodzi podwodnej, nie oczekuje 
się grania w szachy głębinowe. 
Choć jednocześnie ostatnio coraz 
częściej odchodzi się od tej za¬ 
sady (np. "Magie Carpet"). Do¬ 
brze to i żłe zarazem. Dobrze, 
bo oznacza rozwój gier pod ką¬ 
tem tematycznym, a żłe, bo 
wprowadza niezły galimatias. 

Następnym elementem wpły¬ 
wającym na efektowność gry jest 
jej grywałność. Wiadomo, że 
nawet najciekawsza gra z naj¬ 
lepszą grafiką i dźwiękiem nie 
zaskarbi sobie naszej sympatii, 
jeśli jej obsługa będzie spra¬ 
wiała tyle kłopotu, co domowa 
produkcja rakiet ziemia-ziemia. 
Oczywiście, są gry, których kon¬ 
strukcja uniemożliwia uprosz¬ 
czenie zasad obsługi, ale wcale 
nie rozgrzesza to kilometrowych 
instrukcji albo, co jeszcze gorsze, 
trzydziestu ekranów gry zmien¬ 
nie uzależnionych od wzajem¬ 
nych relacji wskaźników kon¬ 
trolnych i... No, dobrze już, wia¬ 
domo, o co chodzi. 

Na dobrą sprawę grywałnoś- 
cią rządzi jedno prawo - maksy¬ 
malne uproszczenie reguł i wyma¬ 
gań gry (w końcu i tak nie cho¬ 
dzi o to, aby wiernie symulo- 
w^y one rzeczywistość, ale o tym 
przy grafice). Przyznasz chyba, 
że najłatwiej przypadają do gu¬ 
stu te gry, które są tak proste, iż 
nie wymagają czytania instruk¬ 
cji (co oczywiście stanowi nie¬ 
bezpieczeństwo łatwego spira- 
cenia jej). Przykład? Proszę bar¬ 
dzo - wspomniany już "Doom", 
którego obsługa jest wręcz ma¬ 
chinalna. 

Czas na grafikę, bardzo waż¬ 
ny element, bo widoczny już 
przy pierwszym kontakcie z grą. 
Oczywiste, że im lepsza grafika, 
tym bardziej gra się podoba. Ale 
nie tak szybko, bo co to znaczy 
- "lepsza grafika"? Dla jednych 
będzie to "Dark Forces", a dla 
innych "Ałien Breed 2". Być mo¬ 
że to, co tutaj zaraz napiszę, 
wprawi kogoś w osłupienie, ale 
mam na tę sprawę dość skrajny 
pogląd. Tak naprawdę grafika 
wcale nie musi, jak już wspomi¬ 
nałem, wiernie naśladować rze¬ 
czywistości. Może być umowna, 
wręcz symboliczna. Natomiast 
poza wszelką wątpliwość musi 
być, i tu uwaga, spoista i komu¬ 
nikatywna. Wszelka umowność, 
nawet najbardziej zwariowana. 


musi rządzić się w grach zasa¬ 
dami logiki, bo inaczej sama gra 
będzie niezrozumiała. Inaczej mó¬ 
wiąc, jeśli niebieska plama oz¬ 
nacza Jasia, to czerwona plama 
będzie mogła być tym Jasiem tyl¬ 
ko po przejechaniu tegoż wal¬ 
cem; inaczej gracz pogubi się 
w kolorach i w fabule (nie mó¬ 
wiąc o oczopląsie). Uwaga ta 
jest ważna zwłaszcza w dobie 
dzisiejszych możliwości stwarza¬ 
nych przez CD-ROM, gdyż często 
w grach kompaktowych następu¬ 
je przesyt grafiki nad logiką obra¬ 
zu. Potem wychodzą takie kwiatki, 
że w realistycznie oddanych wnę¬ 
trzach strzela się czerwonymi 
kleksami. Pierwsza myśl - co 
jest, pluję krwią? Druga myśl - 
nie, to ogień z lufy pistoletu. 

Na koniec został nam dźwięk, 
element równie ważny, jak każ¬ 
dy poprzedni, a często nie doce¬ 
niany przez ogól. W zasadzie 
efekty i muzyka spełniają w grze 
tylko jedno zadanie - tworzą kli¬ 
mat (choć w strzelankach efekty 
dodatkowo informują o przebie¬ 
gu akcji). Jest to tak ważny czyn¬ 
nik, że doradzam sprawdzić go 
na własnej skórze, wyłączając 
głośniki. I co? Głupio, prawda? 
Nie dziwota, przecież nastrój jest 
częścią składową fabuły, jak 
kwiaty ozdobą pierścionka zarę¬ 
czynowego (ależ mi wyszło ro¬ 
mantycznie!). 

Podsumowując, wszystkie po¬ 
wyższe elementy mają swój wpływ, 
i to na równych prawach, na 
podobanie się lub nie jakiejś 
gry. Czasem jeden czynnik prze¬ 
waża kosztem niedoboru dru¬ 
giego i tu właśnie zaczyna się 
kompromis, co niektórzy nazy¬ 
wają gustem. Ktoś woli widok 
gołych pośladków, a ktoś jęk 
zarzynanych mutantów. Zresztą 
nieważne. Wnioski są oczywis¬ 
te, więc nie będę ich tu przyta¬ 
czał. Powiem tylko jeszcze jed¬ 
no, za to najważniejsze w ca¬ 
łym tym artykule stwierdzenie. 
Otóż tak naprawdę zazwyczaj po¬ 
doba nam się to, co pokrywa się 
z naszymi tęsknotami. To właś¬ 
nie podświadome pragnienie, by 
zagrać w grę swoich marzeń po¬ 
woduje, iż z nabywcy czasem sta¬ 
jemy się twórcą. Jeśli natomiast 
nie starcza nam talentu, wytrwa¬ 
łości albo pieniędzy, po prostu 
gramy w to, co moglibyśmy stwo¬ 
rzyć. Swoją drogą przyznasz, że 
to straszne, kiedy kupowana gra 
świadczy o nas samych i naszych 
możliwościach... 

GRACZ 
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czyli dlBczego ^więcej platformówek* oznacza 


mniej drzew*? 


Dawno, dawno temu, za 
órami, za lasami żył sobie 
^wien człek. Nieustannie 
myślał on jak zabić czas i nu- 
») dę przy pomocy komputera 
oraz własnej inwencji. W koń¬ 
cu doszedł do wniosku, iż 
ludziska winni skakać sobie 
po ekranie, nie zaś po łbach. 
Człek ten był tak niesamo¬ 
wicie krótkowzroczny, że nie 
widział czubka własnego no¬ 
sa, nie mówiąc o konsek¬ 
wencjach tego idiotycznego 
pomysłu. Tak właśnie (no, 
powiedzmy, mniej więcej tak) 
powstał gatunek gier plat¬ 
formo wy ch. 

Gry tego typu charakte¬ 
ryzują się bzdurną fabułą, 
brakiem "rzeczy" nazywanej 
przez niektórych grywał- 
nością oraz mizernym wyko¬ 
naniem. Tak, tak. Wszem i 
wobec ogłaszam, że NIE MA 
GORSZEJ GRY NIŻ PLAT¬ 
FORMO WKA. Nawet gry 
karciane mają większy sens 
i bardziej pociągają, niż ja¬ 
kiś debilny Zool skaczący po 
ekranie. Ba, przyrównywa¬ 
nie gier karcianych do plat- 
formówek jest obrazą dla 
tych pierwszych. 

wyglądały pierwsze 
platformówki? Przychodzi 
mi w tym momencie do gło¬ 
wy jeden tytuł - Rainbow 
Islands. Jesteś w niej jakimś 
dzieciakiem i masz za zada¬ 
nie... Oczywiście! Uratować 
świat przed końcem świata. 
Czego to ludziska nie wy¬ 
myślą! Ale to nie wszystko, 
spójrzmy na arsenał głów¬ 
nego bohatera. Nie został on 
wyposażony w lasery, bom¬ 
by atomowe, ciężkie plazmy 
czy karabiny maszynowe. Do 
ochrony słodkie bejbis otrzy¬ 
mało... dar tworzenia tęczy! 
A nie mówiłem, że platfor¬ 
mówki są parodiami gier 
komputerowych?! Nie? No 
to teraz to mówię! 

W sumie Rainbow Is- 
lands jest grą niesamowicie 
brutalną. Śmiem stwierdzić, 
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że jest to najbmtalniejsza gra, 
jaka kiedykolwiek powstała 
(przewyższa pod tym wzglę¬ 
dem obie części Mortal Kom- 
bal). Latają sobie sympa¬ 
tyczne robaczki, czadowe 
bączki, luzackie duchy, a tu 
bohater gry skacze, tworzy 
tęczę i zabija całe piękno. I to 
wszystko w obronie świata! 
Tfu! Uczcijmy minutą ciszy 
pamięć stworzonek, które 
odeszły z kręgu żywych. 
Obyście znalazły kornfort na 
Tamtym Ś wiecie. 

Potem była jeszcze gra 
pt. Rainbow Islands 2 (praw¬ 
dziwa jej nazwa brzmi; Pa¬ 


rakteru) też mają swoje ży¬ 
cie, swoje rodziny, dzieci. 
Wykonują tylko rozkazy. 
A poza tym jest we wszech- 
świecie dosyć słuszna prawi¬ 
dłowość. Otóż jeżeh będ 2 desz 
zupełnie dobry, w którymś 
momencie znudzi Ci się to 
i zapragniesz "nieco" się 
zmienić (na inne, czyli na 
zło). Podobnie, jeżeh będziesz 
zły również pewnego dnia 
za bardzo Ci to spowszed¬ 
nieje i zapragniesz uczynić 
coś dobrego. Nie tyczy się 
to tylko charakteru. Przykła¬ 
dowo, jestem bardzo dobry 
w pisaniu artykułów (po¬ 



rasol Stars) . Masowa eks¬ 
terminacja biednych stwo¬ 
rzonek, zwielokrotnienia 
w stosunku do pierwowzo¬ 
ru, porusza nawet żołnierza 
o kamiennym sercu, jakim 
jestem. Na codzień walczysz, 
aby dzieci nie oglądały fil¬ 
mów pełnych przemocy, a 
tu taki numer! Skandal! 

W międzyczasie, tj. do 
momentu ukazania się tak 
wątpliwych szlagierów, jak 
James Pond, wykształcił się 
podgatunek płatformowych 
strzelanek. To już nie zwykły 
kretynizm. To kretynizm do 
potęgi! Weźmy takiego Tur- 
ricana. Oczywiście, sens jak 
zwykle jest ten sam - ocalić 
świat przed zagładą poprzez 
eliminację tych złych. A cze¬ 
mu tak ma być? Przecież ci 
"źli" (notabene, w moim od¬ 
czuciu, bardzo dobrzy z cha- 
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wiedzmy - mdeW*) i robię 
tak piekielnie dużo tak do¬ 
brych tekstów, że nie moż¬ 
na mi się dziwić, iż coś kie¬ 
dyś schrzanię (ten tekst jest 
tego przykładem - mdeW). 

Ale zakończmy te głupa¬ 
we rozważania o moralnoś¬ 
ci i wróćmy do tematu ni¬ 
niejszego artykułu, a miano¬ 
wicie do gier płatformo¬ 
wych. Skończyliśmy na Tur- 
ricanie. Czy można powie¬ 
dzieć o nim coś dobrego? 
Zdecydowanie nie. Po pier¬ 
wsze i ostatnie, jest jeszcze 
jedną grą tego typu, a co za 
tym idzie, zwiększa się ilość 
pozycji w katalogach firm 
oferujących gry komputero¬ 
we. Niby nic złego, a jed¬ 
nak... Więcej pozycji w ka¬ 
talogach powoduje, że owe 
katalogi stają się grubsze. 
Tym samym wzrasta zapo¬ 


trzebowanie na papier. 
Wzrost zapotrzebowania na 
papier powoduje, że kolesie 
drwale ścinają drzewa. Drze¬ 
wa, jak wiadomo, wyłapują 
dwutlenek węgla i "wypra¬ 
wiają" w powietrze tlen, któ¬ 
rym oddychamy. Jeżeli więc 
nie wiesz, kogo winić za 
efekt cieplarniany, wiń twór¬ 
ców gier płatformowych (do¬ 
bra, dobra, koleś, chyba prze¬ 
sadziłeś - mdeW). 

Inne platformowe strze- 
lanki to bardzo leciwa Mid- 
night Resistance firmy Oce¬ 
an i zdecydowanie nowsza 
Assassin. Mimo przepaści 
kilku lat, jaka dzieli te gry, 
obie wyglądają bardzo po¬ 
dobnie. Assassin ma co praw¬ 
da nie najgorszą grafikę, 
lecz reszta, tj. grawalność, 
sens gry i fabuła, to podob¬ 
nie jak w Midnight Resis¬ 
tance totalna klapa. Tego 
nie można opisać. Tego też 
absolutnie nie można zoba¬ 
czyć! 

Grubsze katalogi, zwięk¬ 
szone zapotrzebowanie na 
papier, mniejsza ilość drzew... 

Kolejnym "wyziewem", 
przy którym chciałbym się 
na moment zatrzymać, jest 
seria Pondów. Swoją drogą, 
szkoda, że gier tych nie wi¬ 
dział prawdziwy James Bond. 
Niewątpliwie przeszedłby 
wówczas na stronę Zła. Ja¬ 
mes Pond to cham, brutal 
i wandal. Wykorzystując wy¬ 
bryki natury, zabija i nisz¬ 
czy wszystko, co stoi na je¬ 
go drodze. I to się nazywa 
DOBRO?! Nawet jeżeli nie¬ 
zwykle mądry i inteligentny 
Dr. Maybe stworzył sobie 
bazę księżycową czy też 
nadział pingwiny-czekolad- 
ki bombami, co w tym złe¬ 
go? Przecież to jego ping¬ 
winy i jego baza księżyco¬ 
wa! No dobrze, powiesz, ale 
przecież Dr. Maybe nie ma 
prawa sprzedawać wybucho¬ 
wych pingwinów dzieciom! 
A ja Ci na to: a dlaczego nie? 
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Przecież dzieci są brudne, 
mokre i ciągle płaczą, nie 
da się z nimi sensownie po¬ 
gadać, nie można też pograć 
w pokera ani wypić piwa... 
A zresztą - wszystko to nie 
ma najmniejszego znaczenia, 
bo sam pomysł na grę jest 
po prostu głupi. 

Co jeszcze można powie¬ 
dzieć o Pondach? Jedyną ich 
zaletą jest całkiem niezła 
grafika (nareszcie pisze coś 
sensownego - mdeW) w po¬ 
równaniu do produktów ty¬ 
pu Spocę Imaders czy Don- 
key Kong (a jednak nie! - 
mdeW). Mimo że wszystkie 
trzy części są zupełnie bez¬ 
sensowne, trójka jest zdecy¬ 
dowanie... najgorsza. Nie¬ 
którzy twierdzą, że ma ona 
bardzo rozwiniętą fabułę, 
przypominającą nawet co 
prostsze gry przygodowe. 
Oczywiście, są to bzdury. 
Lwia część gry to zwyczajne • 
skakanie na biedne istotny 
(niech Pan ma je w swojej 
opiece), strzelanie do nich 
itp. Czasami uda się znaleźć 
j^iś zupełnie bzdurny gad¬ 
żet w stylu X~Winga z Gwiezd¬ 
nych Wojen - a wszystko 
tylko i wyłącznie po to, by 
łatwiej i szybciej zabijać nie¬ 
winne istoty. Reszta jak 
w każdej platformówce: ukry¬ 
te poziomy, bonusowe przed¬ 
mioty itd. Poniżej kreski. 
Któregoś dnia, roku 1994, 
w jakimś tam zachodnim ma¬ 
gazynie wyczytałem, że jest 
szansa, aby ukazał się Ja¬ 
mes Pond 4.0 mało co szlag 
mnie nie trafił. 

Grubsze katalogi, zwięk¬ 
szone zapotrzebowanie na 
papier, mniejsza ilość drzew... 

Są i inni reprezentanci 
gatunku gier platformo- 
wych. Dobrym przykładem 
jest tu Zool. Idea gry za¬ 
wiera się, jak zwykle, w kilku 
zdaniach. Był sobie kiedyś 
Zool (musiał być, gdyż w 
przeciwnym wypadku nie by¬ 
ło gry - mdeW). Odbywał 
on właśnie lot próbny w ra¬ 
mach dokształcania się jako 
międzygwiezdny wojownik 
ninja (żółwie - jesteście tru¬ 
py!). Na szczęście stało się 
coś, a mianowicie statek Zo- 
ola rozbił się i biedak stanął 

7/1995 


przed alternatywą totalnego 
załamania się lub podróży 
przez siedem światów, by 
zdobyć nowy stateczek. Co 
oznacza owa "podróż"? Bez¬ 
sensowne i idiotyczne ska¬ 
kanie, cięcie i strzelanie 
(a podobno wojownicy nin¬ 
ja nigdy nie używali broni pal¬ 
nej) . 

Moje pierwsze ego pod¬ 
powiada mi, aby napisać te¬ 
raz: "część druga Zoola jest 
jeszcze głupsza". Niestety, 
mdeW mówi coś zgoła od¬ 
miennego. Niech więc będzie: 
Zool 2 stoi na tym samym 
poziomie, co jedynka - bo 
po prostu gorzej już być nie 
może. Żeby było śmiesz¬ 
niej, Zool znalazł sobie w 
dwójce panienkę, co miało 
niby podwyższyć tempera¬ 
turę gry, ale w rezultacie oka¬ 
zało się pomyłką (do miss 


wyleci, a wówczas trzeba 
pokierować Mariem, aby na¬ 
prawił uszkodzenia. Że co? 
Żle? No tak, przecież Mario 
jest grą platformową, a te 
mają "znacznie bogatszą" fa¬ 
bułę! Kierujesz więc losami 
Maria, który został stworzo¬ 
ny po to, by obrzydzić ży¬ 
cie niejakiemu panu imie¬ 
niem Koopa (bardzo per¬ 
wersyjne imię). W zależnoś¬ 
ci od wersji gry, bo chyba 
jest już takich z dziesięć, 
krążysz w różnych scene¬ 
riach, skacząc po głowach 
biednych stworzeń i zabi¬ 
jając je (znowu?!). 

Mario to typowo brutal¬ 
na gra pozbawiona jakiego¬ 
kolwiek sensu. To jednak nie 
wszystko! Poza swoimi 
skłonnościami do wandaliz¬ 
mu i siania śmierci, Mario 
szkoli się na złodzieja! No 



Chorwacji jeszcze jej nieco 
brakuje). Mam nadzieję, że 
Zool 3 nigdy się nie pojawi. 
Jeżeli jednak takowy się uka¬ 
że, potraktuję to jako za¬ 
mach na moją godność oso¬ 
bistą i podam autorów do 
sądu za próbę doprowadze¬ 
nia mnie do popełnienia sa¬ 
mobójstwa. 

Grubsze katalogi, zwięk¬ 
szone zapotrzebowanie na 
papier, mniejsza ilość drzew... 

Teraz zajmiemy się pla- 
tformówkami "chodzącymi" 
na konsolach. Oto pierwszy 
kandydat do zjechania: gra 
Mario. 

Mario, jeśli ktoś nie wie, 
jest wesołym, grubym i tro¬ 
chę przygłupawym panem 
trudniącym się w fachu hy¬ 
drauliką. Gra traktuje zresz¬ 
tą o naprawianiu rur. Cza¬ 
sami coś pęknie, czasami coś 


bo jak inaczej wytłumaczyć 
fakt, że ciągle podskakuje 
i puka o klocki, w nadziei, 
iż znajdzie tam monetę. 
A przecież nie hula sobie 
po swoim terenie, tylko po 
czyjejś własności! Toż to 
karygodne! I pomyśleć, że 
jest to prawdopodobnie naj¬ 
popularniejsza gra na Super 
Nintendo! (Weż poprawkę 
na to, że Mario nie kradnie 
monet, tylko odzyskuje to, 
co niegdyś ukradł Koopa - 
mdeW.) 

Niestety, na Mario kon¬ 
solowe platformówki się nie 
kończą. Mamy jeszcze parę 
innych, typowo skaczących 
pozycji. Weźmy na przykład 
takiego Sonic the Hedge- 
hog. Absurd rozpoczyna się 
już przy tytule i charakte¬ 
rystyce głównego bohatera. 
Sonic - dosyć idiotyczne 



imię jąk na jeża, prawda?! 
A tak w ogóle, czy jeże mają 
imiona? Pomijam już kar¬ 
kołomne słowo Hedgehog 
(jeż) - nie można winić au¬ 
torów za wybryki twórców 
języka angielskiego. Jedziem 
dalej - niebieski jest trochę 
dziwnym kolorem, jak na 
ubarwienie jeża, czyż nie? 
Poza tym wydawało mi się, 
że jeże nie mogą rozwijać 
zawrotnych prędkości, ale 
czegóż nie zdziała ewolu¬ 
cja! Sonic zasuwa, że gło¬ 
wa boli, ale DOBRA trudno 
się w tym wszystkim dopa¬ 
trzeć. No, chyba, że ktoś 
uważa oczopląs za rzecz po¬ 
zytywną. Poza tym - to co 
zwykle: bonusy, przedmio¬ 
ty, wywody o tyłku cioci 
Kloci... Jak zwykle, same 
bzdety. 

Grubsze katalogi, zwię¬ 
kszone zapotrzebowanie na 
papier, mniejsza ilość drzew... 

Podsumowując, chciało¬ 
by się rzec: nie ma czego 
podsumowywać. I to właś¬ 
nie robię. Mam nadzieję, że 
komuś się tym artykułem 
narażę, gdyż moje nędzne 
życie powoli staje się nud¬ 
ne. Tekstu tego nie napisa¬ 
łem pod niczyją presją, a wszy¬ 
stkie prawidłowości przed¬ 
stawione w niniejszym arty¬ 
kule są efektem pracy mo¬ 
jego osobistego umysłu. 

Czy jest aż tak żle z plat- 
formówkami? - zapytasz. 
Jest jeszcze gorzej - odpo¬ 
wiem Ci. Nie przedstawi¬ 
łem całej sytuacji tylko dla 
Twojego dobra, gdyż cała 
prawda mogłaby zachwiać 
Twoją równowagą psychicz¬ 
ną. Jak zachwiała moją... 

- Grubsze katalogi, zwięk¬ 
szone zapotrzebowanie na 
papier, mniejsza ilość drzew 
- pomrukuje pod nosem, od¬ 
chodząc w siną dal, ten, któ¬ 
ry został zupełnie bez powo¬ 
du... 

WYKLĘTY 
I ZAPOMNIANY 


* mdeW znaczy tyle co: 
miłujące drugie ego Wyklę¬ 
tego 
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Głównym tematem dzisiejsze¬ 
go wykładu będzie ustawienie wojsk, 
a dokładniej sposobów rozmieszcze¬ 
nia jednostek na linii obrony i ata¬ 
ku, najpierw jednak chciałbym oce¬ 
nić pod tym względem możliwości 
programów taktycznych. 

Powszechnie wiadomo, że li¬ 
nie obrony mają swoją specyfikę. 
Są to przede wszystkim pozycje 
umocnione. Stopień ich umocnie¬ 
nia zależy od długotrwałości prac 
inżynieryjnych na danym odcin¬ 
ku i terenu, na jakim ma się roze¬ 
grać przyszła bitwa. Jeśli ma się 
czas, można rozbudować głęboko 
urzutowaną linię obrony. Często jed¬ 
nak przeciwnik nie pozwala na to 
i trzeba improwizować. Najlepszy¬ 
mi miejscami do obrony są lasy, mia¬ 
sta i góry. Poważny problem stwa¬ 
rza również linia obrony utworzo¬ 
na za przeszkodą wodną. Jednostki 
zajmujące pozycje obronne to prze¬ 
de wszystkim piechota wzmocnio¬ 
na dużą ilością artylerii, także prze¬ 
ciwpancernej. Ewentulne wzmoc¬ 
nienie to pojazdy pancerne zajmu¬ 
jące pozycje wśród piechoty na 
specjalnie umocnionych pozycjach. 
Ważną rolę w prawdziwych dzia¬ 
łaniach wojennych odgrywają poła 
minowe. Właściwie rozmieszczo¬ 
ne miny potrafią zatrzymać prze¬ 
ciwnika na dłuższy czas. 

Podczas działań obronnych je¬ 
dnostki o dużej mobilności utrzy¬ 
mywane są w odwodach. Ich za¬ 
daniem jest likwidowanie włama¬ 
nia we własnych liniach obronnych 
i przeprowadzanie kontrataków na 
zagrożonych odcinkach. Tak jest 
na rzeczywistym polu walki. A jak 
to się przedstawia w grach? 

Programy komputerowe nie da¬ 
ją możliwości pełnego odwzoro¬ 
wania rzeczywistości. Rozmieszcze¬ 
nie jednostek w obronie nie daje tak 
dużych możliwości. Przede wszyst¬ 
kim współczynniki obrony są po¬ 
większane o pewną wartość zależ¬ 
ną od terenu, na jakim znajduje się 
dana jednostka i ewentualnych umoc¬ 
nień. Nie ma jednak możliwości bu¬ 
dowy rozbudowanych pozycji obron¬ 
nych. Najczęściej są to hipotetycz¬ 
ne umocnienia połowę. Nie da się 
ukryć, że ich żądaniem jest prze¬ 
de wszystkim utrudnienie porusza¬ 
nia się przeciwnika. Podobnie jest 
ze wszystkimi przeszkodami tere¬ 
nowymi. Pominięto natomiast w ogó¬ 


le sprawę minowania terenu. W żad¬ 
nej grze nie można stawiać min 
(mam na myśli tradycyjne pola mi¬ 
nowe, ponieważ futurystyczne, ru¬ 
chome miny występują na przy¬ 
kład w Battle Isle 2; nie liczę też 
Pacific Island i War in the Gulf, 
które są bardziej symulacjami, niż 
grami taktycznymi). 

Osobny temat stanowi artyle¬ 
ria. W obronie jej zadaniem jest roz¬ 
bijanie atakujących jednostek przed 
nawiązaniem bezpośredniej stycz¬ 
ności bojowej z broniącymi się od¬ 
działami. Jeśli nacierający prze¬ 
drą się przez ogień zaporowy, to 
artyleria prowadzi ostrzał przed¬ 
niego skraju obrony. W grach tak¬ 
tycznych jedynym przykładem od¬ 
wzorowania tych zasad są Panzer 
General i seria V for Vict(My. W PG 
jeśli atakowana jest jednostka ma¬ 
jąca bezpośrednią styczność z arty¬ 
lerią, to nacierający oddział naj¬ 
pierw ostrzeliwany jest przez dzia¬ 
ła, a dopiero potem sam naciera. 
Podobne zasady obowiązują przy 
obronie w powietrzu oraz naziem¬ 
nej obronie przeciwlotniczej. W grze 
V for Victory panują trochę inne 
zasady. Tutaj podczas fazy wyda¬ 
wania rozkazów wybierasz czy da¬ 
na jednostka artyleryjska będzie 
prowadzić ogień obronny podczas 
ataku przeciwnika, czy też wyko¬ 
na nawałę ogniową na wyznaczo¬ 
ny cel. W pozostałych programach 
taktycznych artyleria prowadza ogień 
tylko na te miejsca, które wska¬ 
załeś wydając rozkazy i nie posia¬ 
da własnej inicjatywy obronnej. 

W grach ustawiając linię obro¬ 
ny należy pamiętać, że stosunek 
ilościowy jednostek piechoty, sta¬ 
nowiących trzon obrony, do od¬ 
działów artylerii jest często bardzo 
niski. Zastanawiasz się wtedy, gdzie 
te trzy działa na krzyż postawić. Za¬ 
sadnicze znaczenie ma tu rozpo¬ 
znanie potencjalnego kierunku na¬ 
tarcia przeciwnika. Ponadto trze¬ 
ba tak rozmieścić artylerię, aby za¬ 
sięg ognia poszczególnych jednos¬ 
tek nakładał się na siebie, co po¬ 
zwoli uniknąć martwych pól ostrza¬ 
łu. Nie można jednocześnie za¬ 
pominać o tym, co przedstawiłem 
w poprzednim odcinku KANTY¬ 
NY. Wszak natarcie może być tyl¬ 
ko pozorowane. Nie należy kon¬ 
centrować artylerii zbyt szybko 
w jednym miejscu, bo się pomy¬ 
liłeś co do kierunku właściwego 
natarcia, możesz nie zdążyć prze¬ 
sunąć jej we właściwe miejsce. 

Najlepszym ugrupowaniem do 
obrony jest kilka linii oddziałów. 
W pierwszej linii (pozycja prze¬ 
słaniania) ustawiasz kilka lekkich 
jednostek, których zadaniem jest 
rozpoznanie kierunku ataku i ewen¬ 
tualne powstrzymanie pierwszego 
naporu. Pod naciskiem wroga po¬ 
winny one wycofać się na następ¬ 


ną linię obrony. Tutaj, na umoc¬ 
nionych pozycjach (gdy istnieje ta¬ 
ka możliwość) lub wykorzystując 
przeszkody terenowe, powinny stać 
silne jednostki obronne. Jednost¬ 
ki wycofujące się z pozycji prze¬ 
słaniającej wzmacniają drugą li¬ 
nię obrony na kierunku przewidy¬ 
wanego natarcia. Za pozycjami pie¬ 
choty wzmocnionej jednostkami 
przeciwpancernymi (gdy takowe 
występują), należy rozmieścić arty¬ 
lerię. Jeśli warunki na to pozwo¬ 
lą, to najlepiej w taki sposób, aby 
atakujące jednostki znalazły się 
w krzyżowym ogiuu. Jeżeli posia¬ 
da się wystarczającą liczbę jed¬ 
nostek można stworzyć jeszcze jed¬ 
ną linię obrony podobną do dru¬ 
giej. Jeśli istnieje taka możliwość, 
to na zapleczu linii obrony po¬ 
winno być zgrupowane kilka jed¬ 
nostek mobilnych o dużej sile, np. 
pancernych. Ich zadaniem byłoby 
wykonywanie kontrataków na za¬ 
grożonych odcinkach (rodzaj stra¬ 
ży pożarnej). Jeżeli nie posiadasz 
zbyt dużych rezerw, albo planu¬ 
jesz kontruderzenie na innym od¬ 
cinku frontu, to nie możesz do¬ 
puścić do związania walką Two¬ 
jej grupy interwencyjnej. Zasada 
jest prosta: uderzenie i odskok. 
Powyższe rady nie gwarantują suk¬ 
cesu w obronie. Jeśli zaatakuje Cię 
kilkakrotnie silniejszy przeciwnik, 
to mimo nadludzkich wysiłków zo¬ 
staniesz po prostu rozjechany. 

Przełamując umocnienia prze¬ 
ciwnika, najczęściej wykorzystu¬ 
je się wszystkie dostępne środki na¬ 
padu ogniowego. Podstawową spra¬ 
wą jest koncentracja jednostek na 
określonym odcinku frontu. Rus 2 :a- 
jąc do ataku należy zmasować ogień 
artylerii na wąskim odcinku fron¬ 
tu przewidzianym do przełamania. 
Na zmiękczoną obronę wyprowa¬ 
dza się mieszany atak. W przeła¬ 
maniu linii frontu powinny wziąć 
udział zarówno jednostki mobilne, 
jak i niemobilne. Jeśli atak się po¬ 
wiedzie, piechota powinna zajmo¬ 
wać zdobyty teren i ubezpieczać 


skrzydła, a szybkie oddziały sta¬ 
rać się prześcignąć wycofującego 
się wroga. Przy odrobinie szczęś¬ 
cia jesteś w stanie wyjść na dmgą li¬ 
nię obrony przeciwnika, nim wzmoc¬ 
nią ją oddziały wycofujące się. Jeśli 
jednak przeciwnik będzie szyb¬ 
szy, możesz spróbować przełamać 
obronę z marszu. Ostrzegam jed¬ 
nak, że może Cię to drogo kosz¬ 
tować. Gdy niewłaściwie rozpozna¬ 
łeś ustawienie przeciwnika, możesz 
dostać się w krzyżowy ogień obro¬ 
ny i na dodatek zostać zaatakowa¬ 
ny z flanki przez jednostki inter¬ 
wencyjne. Jeżeli obawiasz się moc¬ 
nej obrony, to po przełamaniu frontu 
nie pchaj się do przodu, lecz za¬ 
atakuj równolegle do linii frontu, 
próbując zniszczyć wrogie jednostki 
wycofujące się na następną linię 
obrony. Następnie podciągnij arty¬ 
lerię oraz piechotę i przygotuj się 
do kolejnej operacji przełamania 
umocnień przeciwnika. 

Nie wspomniałem tu o jeszcze 
jednym rodzaju wojsk potrzebnym 
przy przełamywaniu linii obrony. 
Są to jednostki powietrzno-desan- 
towe. Ich zadaniem powinno być 
dezorganizowanie obrony podczas 
frontalnych ataków. Ma to szcze¬ 
gólne znaczenie w trakcie pości¬ 
gu za uchodzącym przeciwnikiem 
po przełamaniu pierwszej linii opo¬ 
ru. Desant powinien zostać zrzu¬ 
cony za drugą linią obrony i w mo¬ 
mencie podchodzenia czołowych 
jednostek od frontu zaatakować z ty¬ 
łu. Celem ataków powinny być sta¬ 
nowiska artylerii. Dezorganizuje 
to obronę i zmniejsza siłę artylerii. 

Reasumując, zarówno at^, jak 
i obrona zależne są od rozpozna¬ 
nia i siły ognia, jakim dysponują 
strony konfliktu. Oczywiście, ce¬ 
le ich użycia są różne dla każdej 
ze stron, choć wyglądają podobnie. 
Jedna i druga strona dąży do zni¬ 
szczenia siły żywej i techniki prze¬ 
ciwnika. 

Marszłek Polny Klawiatury 

Heinz Futerał 


KANCELARIA SZTABU 

W poprzednim odcinku KANTYNY zostały umieszczone mapki 
Niestety, zabrakło do nich podpisów. Ponieważ są one dość istotne, za 
mieszczam je tutaj wraz ze schematycznym wyglądem stron. 
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Podpisy: 

1. Atak 1 

2. Atak 2 

3. Obrona 1 


4. Obrona 2 

5. Zasadzka - faza ataku przeciw¬ 
nika 

6. Zasadzka - faza kontmatarcia 
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KODERZY! 

GRAFICY! 

ZADZWOŃCIE - NAWIĄŻEMY 
WSPÓŁPRACĘ PRZY PROJEKTACH 
NOWYCH GIER TECH LAND 

OBNIŻKA! DO 50% 



WYŚLIJ ZAMÓWIENIE LUB ZADZWOŃ 

TECHLAND 

PARCZEW 105 

63-405 SIEROSZEWICE 

TEL. (064) 34 78 13 

LUB (064) 34 88 90 wew. 112 

KORESPONDENCJA KONIECZNIE Z 

DOPISKIEM LATO ‘95 


SUPER NOWOŚCI! CD-ROM 
SUPER STREET FIGHTER II TURBO 


MAGIC CARPET HIDEN WORLDS 
FULL THROTLE 

MAABUS (SUPER 3xCD-ROM) 170,00 


SLIP STREAM 5000 
CHAOS CONTROL 


DAEDALUS ENCOUNTER 
DESCENT SVGA! 

LOST EDEN 

BIOFORGE 

YIRTUOSO 


165,00 
160,00 

TYTUŁY BEZ PODANYCH CEN - TELEFON 


160,00 

110,00 

75,00 


TYTUŁ 

RODZAJ 
AMIGA CD32 

CENA 

WAKACYJNA 

CENA 

FLY HARDE 

(STRZELANINA) 

50.00 

30.00 

JOHN BARNES 

(PIŁKA) 

45.00 

30.00 

LAMBORGHIN 

(WYŚCIGI) 

50.00 

38.00 

QUIK 

(PRZYGODÓWKA) 

50.00 

30.00 

ZESTAWY GAMER1-12 

(ok 20 gier na płycie) 

22.00 

19.00 


Kupując 2 zestawy GAM ER trzeci dostajesz w prezencie! 

AMIGA 


ABC CHEMII 
ALERTX 
DIAMENTY 
DRAGON STONE 
GRA TELETURNIEJ 
KING KONG 
KOSMOBIT 
MAD PACK (4 GRY) 
MAGIC BALLS 
NINĘ LIFES 
OVER THE NET 
REYERSI 
SABRE TEAM 
SATAN 
SEX PUZZLE 
SPEED PACK 
STAR PACK 
STRIP POKER 
ZAKLĘTA WYSPA 
KAJKO I KOKOSZ 
THEME PARK 
POLE WALKI 
TAEKWONDO MASTER 
JAMES POND III 
MORPH 
FIRE FORCE 


ALL TIME GREATS 
BATTLE STORM 
BRUTAL FOOTBALL 
GAMĘ OVER 
KIDS RULE OK 
SABRE TEAM 
SOCCER TEAM MANAGER 
SPORTS PACK (4 GRY) 
STAR PACK (4 GRY) 

STAR PACK I 
THOMAS COLLECTION 
TURBO PACK (4 GRY) 

TV SPORTS BOXlNG 

UNIYERS 

ALADDIN 

CANNON FODDER 2 
COMMANCHE 
RFAINT. SOCCER 
LION KING 


5 PLUS ONE 
DOOMSDAY 
UNIYERS 
SIM TOWER 
CIVIL WAR 
KING OUEST VI 
MS. ANCIENT LAND 
DISCOWERS 
DRUG WARS 
SPACE PIRATES 
X-COM (UFO 2) 
GROUER ENCYKLOP. 
HELL 

DISCWORLD 

CYBERIA 

3D DINOSAUR ADY. 
MYST 

NHL HOCKEY 95 
ALONE THE DARK 
WORLD ATLAS 5.0 
CYCLONES 
MUZYCZNA JEDYNKA 
ENCARTA 95 
ART GALERY 
CINEMANIA 
WORLD CUP YEAR 
RISE OF THE TRIAD 
WING COMMANDER 3 
PREMIER MANAGER 3 
WARRIORS 
PYROTECHNICA 


(EDUKACJA) 

(STRZELANINA) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(LOGICZNA) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(LOGICZNA) 

(STRZELANINA) 

(KOMANDOS) 

(EROTYKA) 

(SPORTOWA) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(KARTY) 

(PRZYGODOWA) 

(PRZYGODOWA) 

(STRATEGIA) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(ZRĘCZNOŚĆ) 

(PRZYGODOWA) 

(PRZYGODOWA) 

(STRZELANINA) 

IBM PC 

(DLA DZIECI) 
(STRATEGICZNA) 
(SPORTOWA) 
(STRZELANINA) 
(ZRĘCZNOŚĆ) 
(STRZELANINA) 
(MEN. PIŁKI) 
(SPORT) 
(ZRĘCZNOŚĆ) 
(125 GIER) 
(ZRĘCZNOŚĆ) 
(ZRĘCZNOŚĆ) 
(SPORT) 
(PRZYGODOWA) 
(ZRĘCZNOŚĆ) 
(STRZELANINA) 
(SYMULACJA) 
(SPORT) 
(ZRĘCZNOŚĆ) 

CD-ROM 

(ZESTAW 6 GIER) 
(100 POZIOMÓW) 
(PRZYGODOWA) 
(STRATEGICZNA) 
(STRATEGICZNA) 
(PRZYGODOWA) 
(PRZYGODOWA) 
(EDUKACJA) 
(STRZEL-FILM) 
(STRZEL-FILM) 
(STRATEGICZNA) 
(EDUKACJA) 
(PRZYGODOWA) 
(PRZYGODOWA) 
(PRZYGODOWA) 
(EDUKACJA 3D) 
(PRZYGODOWA) 
(SPORT) 
(STRZELANINA) 
(EDUKACJA) 
(ZRĘCZNOŚĆ) 
(MUZYKA) 
(UŻYTEK) 
(UŻYTEK) 
(EDUKACJA) 
(SPORT) 
(STRZELANINA) 
(SYMULACJA) 
(MEN. PIŁKI) 
(BIJATYKA 3D) 
(SYMULACJA 3D) 


STAR TREK THE NEXT GENERATION (RLMINTERACTIY.) 
KOLEKCJA 5 PLUS ONE CD-ROM (każdy zestaw tylko 29 zt) 


1. BLUES BROTHERS 
Z BUNNY BRICKS 

3. DEFENDER OF THE CROWN 

4. ROCKET 

5. BLADE WARRIOR 

6. THE KING OF CHICAGO 

7. GHOST BUSTERS 

8. SINDBAD 

9. CRAZY CARS III 

10. TY SPORTS BASKETBALL 


{¥ 5 HITÓW SHAREWARE) 
{+ 5 HITÓW SHAREWARE) 
(+ 5 HITÓW SHAREWARE) 
(•F 5 HITÓW SHAREWARE) 
(•F 5 HITÓW SHAREWARE) 
(•F 5 HITÓW SHAREWARE) 
(•F 5 HITÓW SHAREWARE) 
(+ 5 HITÓW SHAREWARE) 
(•F 5 HITÓW SHAREWARE) 
(•F 5 HITÓW SHAREWARE) 


19.00 

18.00 

12.20 

54.00 

19.90 

12.20 

12.20 

20.13 

12.20 

35.38 

25.00 

12.20 

40.30 

28.00 

17.50 

20.13 

43.58 

23.79 

21.35 

42.00 

100.00 

25.00 

30.00 

63.00 

42.00 

25.00 


68.60 

19.52 

39.04 

28.06 

68.70 

47.58 
78.43 
20.13 
20.13 

43.58 
79.30 
20.13 
23.79 
65.88 
81.00 
62.20 
101.00 
62.20 
81.20 


36.00 
49.00 
70.00 
210.00 
230.00 
130.00 
130.00 
145.00 
139.00 
145.00 
120.00 
98.00 
118.00 
118.00 
148.00 
204.00 
132.00 
74.00 
75.00 
61.00 
102.00 
58.00 
150.00 
137.00 
200.00 
95.00 
134.00 
186.00 


11.00 

10.00 

9.00 

49.00 

17.00 

9.00 

9.00 

17.00 

9.00 

20.00 

20.00 

9.00 

37.00 

20.00 

10.00 

17.00 

25.00 

20.00 

19.00 

28.00 

83.00 

22.00 

28.00 

51.00 

39.00 

22.00 


20.00 

15.00 

30.00 

19.00 

20.00 

40.00 

20.00 

17.00 

17.00 

35.00 

20.00 

17.00 

20.00 

58.00 

79.30 

61.00 

91.50 

61.00 

79.30 


29.00 
45.00 
65.90 
180.00 
200.00 
119.00 
119.00 
139.00 
135.80 
139.00 
110.00 
89.00 
103.00 
103.00 
135.00 
190.00 
125.00 
70.00 
72.00 
68.00 
94.00 
56.00 
147.00 
129.00 
190.00 
90.00 
124.00 
182.00 
TEL. 
TEL. 
TEL. 
TEL. 


JEŚLI ZADZWONISZ DO 
GODZ. 16.00 JUŻ NASTĘP¬ 
NEGO DNIA WYŚLEMY Cl 
PRZESYŁKĘ! 

PEŁEN KATALOG WYSYŁAMY 
PO PRZESANIU ZWYKŁEJ KO¬ 
PERTY Z DOKŁADNYM TWOIM 
ADRESEM, TYPEM KOMPUTE¬ 
RA I ZNACZKIEM ZA 0.45 ZŁ. 



COMPUTER SOFTWARE 


Mnemotron to gra adresowana do szerokiego grona miłośników komputerów AMIGA. 0 jej 
atrakcyjności decyduje nie sama idea, lecz nowatorskie podejście autora do znanego 
skądinąd tematu. Istnieje bowiem kilka gier na różne komputery polegających na 
odnalezieniu par identycznych obrazków rozmieszczonych losowo na planszy. W Mnemotronie 
obrazki zastąpiło czterdzieści animacji i tyleż, odpowiadających im klimatem krótkich 
melodyjek. W trudniejszych etapach gry, w których mamy do odszukania kilkanaście par, 
ekran aż pulsuje od barw. Scenki zawarte w animacjach rozgrywają się na morzu, boisku, 
drodze, w kosmosie. 

Mnemotron to gra nie tylko dla dzieci, choć je właśnie najtrudniej oderwać od komputera. 
Z czystym sumieniem można ją polecić jako odprężającą zabawę młodzieży i dorosłym. 

Zmierz się z komputerem lub kolegą! 


Pełną i aktualną ofertę programów firmy TimSoft znajdziesz na łamach pism: Top Secret, 
Commodore & Amiga, Świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów komputerowych na terenie całego 
kraju. Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową na bardzo korzystnych zasadach (szczegóły w naszych rek¬ 
lamach w prasie komputerowej). TimSoft ul. Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN tel. (0-94) 43-35-82 
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AKCESORIA I OPROGRAMOWANIE 


nagrywanie 

CD - ROM 

Nowo otwarty sklep zaprasza użytkowników 
komputerów IBM i AMIGA oraz fanów gier RPG. 







ul. Świętojańska 2 
85-077 Bydgoszcz 
tel. 45-50-16, fax 22-64-03 
(10<w-18wo poniedziałek - piątek 
(10004400) sobota 
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SPOD STOLIKA 
SIEKACZA 
POTWORZYĆ 

Kiedyś, dobre kilkaset lat 
temu, zaraz po porzuceniu ży¬ 
cia siekacza potworzyć i wy¬ 
budowaniu "Pod Zieloną Dą¬ 
brówką", poznałem niezwyk¬ 
łego osobnika. Przedstawił się 
on jako przybysz z... przyszłoś¬ 
ci. Może wyda Ci się to nieco 
dziwne, ale uwierzyłem mu. 
Wpłynęły na to jego magicz¬ 
ne przedmioty, a mianowicie: 
zbroja z jakiegoś niespotyka¬ 
nego metalu, pięknie zdobio¬ 
ny pas oraz "ognisty kij". Ja¬ 
ko że byłem akurat sprag¬ 
niony łowów, wybraliśmy się 
z nowym przyjacielem na po¬ 
lowanie. Przypadkowo zaata¬ 
kował nas garnizon orków 
z plemienia, o czym się póź¬ 
niej dowiedzieliśmy. Trzesz¬ 
czące Kruszynki. Facet dosłow¬ 
nie starł wroga z powierzchni 
ziemi. To było niesamowite! 
Zainteresowałem się więc nie¬ 
co bliżej jego osobą i czasa¬ 
mi, z których pochodził. 

Czym charakteryzuje się 
przyszłościowy świat RPG? 
Przede wszystkim jest on zde¬ 
cydowanie bardziej zbliżony 
do rzeczywistości XX wieku, 
niż do świata potworów, magii 
i miecza. Oczywiście, cała te¬ 
chnologia została poszerzona 
o takie zagadnienia, jak broń 
laserowa, plazmowa, wirtual¬ 
na rzeczywistość i cyber-prze- 
strzeń. Zmieniła się nieco kul¬ 
tura, a to dzięki trendowi 
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zwanemu cyberpunk. Cyber- 
punk to nierzadko hacker czy 
decker, mający skłonności do 
wszystkiego związanego z nie¬ 
legalnym używaniem kompu¬ 
tera (niszczenie systemów 
ochronnych, pisanie wirusów 
przemierzających cyber-prze- 
strzeń, nielegalne operacje ban¬ 
kowe itd. - przykładów jest 
nieskończenie wiele). Cyber¬ 
punk ma często zaimplantowa- 
ne części cybernetyczne, mają¬ 
ce na celu usprawnić jego byt 
w brutalnej rzeczywistości. 
Nierzadko też korzysta z in¬ 
nych dobrodziejstw techno¬ 
logicznych (działa, lasery itd.), 
ale te przedstawi Ci dokład¬ 
niej Tom Sailor. 

Wspomniałem o cyber-prze- 
strzeni. Jeżeli nie wiesz jeszcze 
"czym się to je", wówczas 
spieszę z wyjaśnieniami. Cy- 
ber-przestrzeń to sieć nowo¬ 
czesnych komputerów, do któ¬ 
rej wprawny decker ("jeździec 
cyber-przestrzeni") może wkro¬ 
czyć swym umysłem. Umożli¬ 
wia ona komunikację na 
ogromne odległości, wykony¬ 
wanie skomplikowanych ope¬ 
racji, jednym słowem - dru¬ 
gie życie. Ludzie związani z cy- 
ber-przestrzenią (deckerzy) 
ciągle powiększają swoją siłę 
i potęgę w "tamtym" wymia¬ 
rze, zaopatrując swoje kom¬ 
putery deckujące w coraz to 
lepsze i efektywniejsze pod¬ 
zespoły (vide: BloodNet). Że¬ 
by nie było niedomówień - 
cyber-przestrzeń niesie ze so¬ 
bą wiele niebezpieczeństw, 
jak choćby rozszczepienie 


Witaj już po raz drugi, wędrow¬ 
cze. Przypominamy Ci, że trafi¬ 
łeś do Tawerny, ustronn^o miejs¬ 
ca, ptzynosz^:egp ukojenie niespo¬ 
kojnym duszom poszukiwaczy 
przygód z wszelakich gier RPG. 


umysłu, po którym delikwent 
staje się żywym trupem (jego 
ciało żyje, ale mózg - nie). 
Dla ubarwnienia sprawy do¬ 
dam, że zwykle dotyka to "tych 
najlepszych". 

Fakt faktem, "przyszłoś¬ 
ciowe RPG" stanowi swego ro¬ 
dzaju ewenement. Jest ich po 
prostu ZNACZNIE mniej od 
"tradycyjnych" gier fabular¬ 
nych (tj. z potworami, miecza¬ 
mi i magią) i... co może tro¬ 
chę dziwić - są w znakomitej 
swej większości bardzo do¬ 
bre. Każdy tytuł to oddzielna 
przygoda. Szkoda trochę osób, 
które zawzięcie utwierdzają 
się w przekonaniu, że gra fa¬ 
bularna z miotaczem ognia 
czy laserem to już nie gra fa¬ 
bularna. Nie trzeba chyba do¬ 
dawać, że jest to zwykłe łgar¬ 
stwo. 

Zafundujmy sobie krótki 
"flashback" w czasy minione, 
wspominając ważniejsze gry 
RPG osadzone "w przyszłoś¬ 
ci" (łub, jak kto woli, RPG 
mające nikłe powiązanie z ma¬ 
gią, mieczami i smokami). 
Pierwszą futurystyczną grą 
RPG był bodaj Captire. W tym 
programie Twoim zadaniem 
było odpowiednie pokierowa¬ 
nie losami androidów i osiąg¬ 
nięcie ostatecznego celu - uwol¬ 
nienie "ważnego" człowieka. 
Oczywiście, wróg nie próżno¬ 
wał i wszędzie roiło się od 
nieprzyjacielskich czołgów, żoł¬ 
nierzy itd. Całość wykonana 
była (jak na tamte czasy) zna¬ 
komicie, nic więc dziwnego, 
że Captire zyskał sobie roz¬ 
głos i kilka lat później pow¬ 
stała jej kontynuacja - Cap- 
tive II: Liberation. Oczywiś¬ 
cie, poszerzone zostały takie 
zagadnienia jak fabuła, dźwięk 
czy grafika. Szczególnie ta 
ostatnia zasługuje na duże 
brawa - w Liberation istnieje 
możliwość utworzenia pliku 
"tekstur ściennych" zdecydo¬ 


wanie podnoszącego walory 
estetyczne, lecz równie zde¬ 
cydowanie obniżając ilość wol¬ 
nego miejsca na twardym dys¬ 
ku. Obie gry z serii Captire 
są godne polecenia dla każde¬ 
go RPG-owca, cyberpunka, 
deckera, czy też po prostu 
"zwykłego" gracza. 

Kolejny, niezwykle intere¬ 
sujący tytuł, to Hired Guns 
firmy Psygnosis. Cała sprawa 
"ograniczała się" do zabijania 
straszliwie zmutowanych stwo¬ 
rów, by skompletować części 
reaktora jądrowego i ostatecz¬ 
nie wysa^ić planetę w powiet¬ 
rze. Tytuł ten spodobał mi się 
początkowo ze względu na po¬ 
nurą atmosferę rodem z Obce¬ 
go (z którym to Hired Guns 
ma GŁĘBOKIE powiązania). 
Drugi urok "Najętych Spluw" 
odsłonił się dopiero, gdy za¬ 
opatrzyłem się w urządzon- 
ko, umożliwiające przyłącze¬ 
nie do Amisi w sumie do 
czterech joysticków. Dzięki 
temu można było prowadzić 
misje zespołowo, można rów¬ 
nież zadecydować o "zaba¬ 
wowym" charakterze gry, kie¬ 
dy to wszyscy wszystko nisz¬ 
czą i rozwalają, używając naj¬ 
wymyślniejszych typów bro¬ 
ni (a jest tego sporo - od pisto¬ 
letów, przez lekkie karabiny 
i strzelby, na działach lasero¬ 
wych, wyrzutniach rakiet i gra¬ 
natnikach kończąc). Gorąco 
polecam Ci Hired Guns - jest 
to gra, przy której można się 
naprawdę świetnie zabawić i to 
zarówno samemu, jak i z kil¬ 
koma kolegami. 

Teraz czas na następną grę, 
również godną polecenia każ¬ 
demu futuryście, będącemu 
jednocześnie fanem RJPG. Mo¬ 
wa o Perihelion. Autorzy tego 
programu nie zrezygnowali 
z takich zagadnień jak magia 
czy potwory. Wszystko to w Pe- 
rihelion istnieje, jednakże rów¬ 
nie istotne są nowoczesne 
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bronie, oddziaływanie psy¬ 
chiczne itd. Można śmiało 
stwierdzić, że jest to doskona¬ 
ła mieszanina światów prze¬ 
szłości i przyszłości. Perihe- 
lion nie grzeszy, co prawda, 
szybką i wartką akcją (jak ma 
to miejsce w Liberation czy 
Hired Guns), lecz na swój spo¬ 
sób jest równie ciekawy i uj¬ 
mujący. Polecam, polecam i je¬ 
szcze raz polecam. 

I tak to powoli, acz nie¬ 
ubłaganie docieramy do teraź¬ 
niejszości. Jedną z najbar¬ 
dziej godnych polecenia futu¬ 
rystycznych gier RPG jest bez 
wątpienia BloodNet, niegdyś 
obszernie przez ŚGK opisy¬ 
wany. Dla przypomnienia: zo¬ 
stała na Ciebie rzucona kląt¬ 
wa i od tej chwili stajesz się 
wampirem. Żeby było śmiesz¬ 
niej - musisz się całkowicie 
wyzbyć żądzy krwi i stać się 
ponownie człowiekiem. Akcja 
gry ma miejsce w przyszłoś¬ 
ciowym Nowym Jorku, które¬ 
go komputerowymi magistra¬ 
lami (cyber-przestrzeń) rządzi 
potężna korporacja. Wesoło, 
nieprawdaż? Ktoś mógłby się 
przyczepić, że to bardziej gra 
przygodowa, niż RPG, oso¬ 
biście jestem jednak odmien¬ 
nego zdania. 

Od dłuższego czasu czeka¬ 
łem na prawdziwą futury¬ 
styczną RPG wykorzystując 
technikę 3D znaną Ci zapew¬ 
ne z takich produkcji jak Do- 
om, Heretic czy Descent. O ile 
w grach tego typu często moż¬ 
na wyróżnić pewne atrybuty 
cyberpunkowego dzieła, o ty¬ 
le RPG z nich żadne. W koń¬ 
cu się doczekałem. Tylko dwa 
słowa - System Shock. Gra 
łączy w sobie elementy klasycz¬ 
nych strzełanek i omawianych 
tu futurystycznych RPG w spo¬ 
sób wcześniej niespotykany. 
W dodatku, i tu uwaga, ist¬ 
nieje wersja całkowicie spol¬ 
szczona! Nie musisz już do¬ 
myślać się "co autor mi^ na 
myśli", ale skupić się na akcji 
gry. Ręczę słowem Siekacza 
Potworzyć, że grą się nie znu¬ 
dzisz. 

Co przyniesie przyszłość, 
tmdno teraz powiedzieć. W za¬ 
powiedziach słychać jedynie 
o grze Perihelion 2 , która po¬ 
jawi się na rynku lada dzień. 
Czyżby więc zastój? A może 
tylko twórcy cyberpunkowych 
RPG do ostatniej chwili skry¬ 
wają swoje olśniewające po- 
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mysły, licząc na zaskoczenie 
konkurencji? Poczekamy, zoba¬ 
czymy. 


Z ŁAJBY 
TOMA SAILORA 

Kiedy to spokojnie żeglo¬ 
wałem sobie na swojej łajbie, 
nad moim łbem z hukiem prze¬ 
leciał ogromny ptak. Zdziwi¬ 
łem się bardzo, gdyż nie miał 
on skrzydeł i piór, zaś z jego 
dzioba wystrzeliła wiązka ni¬ 
czym świetlisty piomn. Co wię¬ 
cej, wydawało mi się, że jego 
ciało wykonane było z meta¬ 
lu. Ptak zawisł w powietrzu 
nad moją głową i wyskoczył 
z niego przybysz, który to 
opowiedział mi, co i jak... 

Skończyły się czasy, kiedy 
to przeciwko Złu mogłeś wy¬ 
chodzić z pięściami zaopa¬ 
trzonymi w kastety. W świę¬ 
cie science-fiction będziesz miał 
do czynienia z groźniejszymi 
przeciwnikami, niż to miało 
miejsce w świecie fantasy, dla¬ 
tego zmieni się przede wszy¬ 
stkim rodzaj uzbrojenia. Posta¬ 
ram się przedstawić kilka ro¬ 
dzajów broni, których być mo¬ 
że będziesz używać w celu 
masowej eksterminacji obcych. 
Oczywiście, nie można tego 
tematu wyczerpać całkowi¬ 
cie, gdyż jego bogactwo za¬ 
leży wyłącznie od wyobraźni 
twórców, wydaje mi się jed¬ 
nak, że jestem w stanie trosz¬ 
kę go uszczknąć, 

1. BROŃ KONWENCJO¬ 
NALNA - typowa broń używa¬ 
na w dzisiejszych czasach. 
Zaliczamy do niej wszelkie¬ 
go rodzaju automatyczne, pół¬ 
automatyczne bądź jedno- 
strzałowe karabiny i pistole¬ 
ty, ale także kusze, luki, dzi¬ 
dy, miecze, a nawet proce i pał¬ 
ki - wszystko to wyproduko¬ 
wane starymi technikami lub 
też przy użyciu najnowocześ¬ 
niejszej technologii (patrz: 
"Gwiezdne Wojny" i występu¬ 
jące tam świetlne miecze). Jak 
zapewne wiesz, broń ta nie 
zalicza się do najskuteczniej¬ 
szych, zwłaszcza w porówna¬ 
niu ze środkami masowej za¬ 
głady. Ma natomiast jedną, nie- 
wąh)liwą zaletę: amunicja do niej 
(jeśli takowa jest wymagana) 
jest łatwa do zdobycia i pro¬ 
dukowana na całym świe¬ 
cie. 


2. BROŃ LASEROWA - 
typ broni najbardziej chyba 
znany z literatury science- 
fiction. Strzela się skoncen¬ 
trowanymi wiązkami energii 
(światła). W chwiłi zetknięcia 
się wiązki z celem energia zo¬ 
staje wyzwolona i powoduje 
reakcję wybuchową. Jest to 
głównie broń jednostrzałowa, 
ale za to wielce skuteczna, pro¬ 
sta w obsłudze i dość pow¬ 
szechna. Wadą broni łasero- 
wej jest fakt, że wykorzystuje 
kosztowne pakiety energetycz¬ 
ne. Warto tu wspomnieć, że 
istnieją inne odmiany lase¬ 
rów (np. masery bądź blaste- 
ry), których zasada działania 
różni się tylko rodzajem emi¬ 
towanej wiązki (a więc i ro¬ 
dzajem amunicji) 

3. BROŃ PLAZMOWA - 
plazma jest trzecim po broni 
konwencjonalnej i laserowej 
środkiem dezintegracji. Ogól¬ 
nie rzecz biorąc, plazma jest 
materią międzygwiezdną i tu 
pojawia się pierwszy prob¬ 
lem dotyczący amunicji. Jest 
ona trudna do zdobycia i z te¬ 
go względu - wielce kosztow¬ 
na. Warto jednak zaopatrzyć 
się w tego typu broń, ze wzglę¬ 
du na jej skuteczność, użytecz¬ 
ność i prawdziwie śmiercio¬ 
nośny charakter. 

4. WYRZUTNIE I GRA¬ 
NATNIKI - broń znana współ¬ 
cześnie; niezastąpiona w przy¬ 
szłościowych zmaganiach z si¬ 
łami ciemności, lecz również 
śmiertelnie niebezpieczna dla 
korzystającego z niej - czyli 
dla Ciebie. Wyrzucane grana¬ 
ty lub rakiety bez lub z włas¬ 
nym napędem, wyzwalają wiel¬ 
kie ilości energii, która odbi¬ 
ta od celu może przyczynić 
się do Twego rychłego zgonu. 
Dobra rada: strzelając do prze¬ 
ciwnika upewnij się, że stoisz 
w odpowiednio dużej od nie¬ 
go odległości i że tym przeciw¬ 
nikiem nie jest... ściana. 

5. MAGIA - tak, tak, nie 
przesłyszałeś się. Magia w świa¬ 
tach zdominowanych przez 
wirtualną rzeczywistość i cy- 
berpunków również istnieje. 
Nosi tylko nieco odmienną 
nazwę, bardziej "pasującą" do 
realiów tej rzeczywistości. Ma¬ 
gia to tzw. oddziaływanie psy¬ 
chologiczne lub po prostu siła 
psioniczna. Jak już niegdyś 



napisałem, magia jest nieza¬ 
stąpiona i odnosi się to w rów¬ 
nym stopniu do wszystkich 
gier przyszłościowych. Dzia¬ 
łanie sił psionicznych jest 
bardzo zróżnicowane i szuka¬ 
nie wszystkich ich zastoso¬ 
wań byłoby pozbawione sen¬ 
su. Jeżeli chodzi o sposób "wy¬ 
ładowania" energii psionic/- 
nej, to w tej dziedzinie zaszły 
pewne zmiany. Dla wyjaśnie¬ 
nia podam tylko dwa przykła¬ 
dy - siła wyzwalana za po¬ 
mocą fal mózgowych (JPeri- 
helioń) i siła wyzwalana za 
pomocą urządzeń techniczny¬ 
ch (Hired Guns ). 



DOBRE SŁOWO 
NA DROGĘ 


Niestety, nadchodzi ten nie¬ 
ubłagany moment, kiedy to 
musimy się z Tobą pożegnać, 
o nieustraszony wędrowcze. Do 
zobaczenia za miesiąc, kiedy 
to wspólnie przypomnimy so¬ 
bie rodowód gatunku RPG od 
samych jego zalążków oraz, 
miejmy nadzieję, połechtamy 
mile Twe szacowne jestestwo 
szalonym konkursem w kon¬ 
wencji gier RPG. 

Jeżeli chciałbyś podzielić 
się z resztą świata swoimi bez¬ 
cennymi doświadczeniami wy¬ 
niesionymi ze wspaniałych po¬ 
dróży w inne światy, nie za¬ 
pomnij napisać do naszej TA¬ 
WERNY, mieszczącej się przy 
ulicy Rozewskiej 28 (kod ru¬ 
niczny: 81-055) w miastecz¬ 
ku zwanym przez niektórych 
Gdynią. 

Siekacz Potworzyć - Szymon 

Grabowski 

Tom Sailor - Tomasz 
Haluszkiewicz 
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MORTAL KOMBATII 

Nie chciałbym się narzu¬ 
cę, ale ciosy do "Mortal Kom- 
btit II” zamieszczone w niime- 
fie I '95 są niekompletne. Jeśli 
t^e masz nic przeciwko temu 
i^hcicdbym podać wszystkie ciosy. 


Marcin Słupski 
Chrzanów 
Wy mnie chyba chcecie wy¬ 
kończyć. No cóż ostatnio "Mor¬ 
tal Kombat II" gości w tej ru¬ 
bryce tak często, że pewnie 
zmienię jej nazwę. Spełniając 
Twoją prośbę zamieszczam cio¬ 
sy jeszcze raz i mam nadzieję, 
że będą to naprawdę wszystkie, 
ciosy. Dzisiaj tylko część, w na¬ 
stępnym numerze dokończę Twój 
list. 


WYKOŃCZENIA: 

*-nRE 

1. SUB - ZERO: D, L, L * 

2. REPTILE: D, L, L * 

3. SCORPION: D, L, L, * 

4. KITANA: D, D, D, * 

5. MILENA: D,D,D,* 

6. JAX: BLOK, L, P, L, P, * 

7. SHANG TOUNG: L, P, D z * 

8. BARAKA: P, P, P, * 

9. LIU KANG: D, D, P, L, * 

10. RAYDEN: D, D, G z * 

11. KUNG LAO: L, L, P, P, * 

12. JOHNY CAGE: L, L, L, * 
FRIENDSHIP: 

1. SUB-ZERO: L,L,Dz* 

2. REPTILE: L, L, P, * 

3. SCORPION: L, L, D z * 

4. KITANA: D, D, D, G z * 

5. MILENA: D, D, D, G z * 

6. JAX: L,L,P,P,* 


7. SHANG TOUNG: BLOK 
L,L,D,P, * 

8. BARAKA: BLOK G, P, P 

9. LIU KANG: P, L, L, L, * 

10. RAYDEN: D,L,P* 

KUNG LAO: L, L, L, D z * 
Wszystkie Friendship wykonu¬ 
je się z dowolnej odległości, je¬ 
dynie do RAYDENEM trzeba 
około pół ekranu. 


CANNON FODDER 
Doszedłem do drugiej fazy 
6 misji i nie wiem jak ją przejść. 
Agnieszka i Michał Banaszak 

Września 
Ukończyć tą misję można 
na kilka sposobów. Najlep¬ 
szym chyba będzie ten: odłącz 
jednego żołnierza i idż nim 
w prawo. Zniszcz budynek gra¬ 
natem, a następnie przeciwnika 
z bazookoą (jeśli wcześniej sam 
się nie zabije). Następnie idź da¬ 
lej w prawo i zabij wroga stoją¬ 
cego za szlabanem. Później zejdź 
na dół i zniszcz granatem drzwi 
budynku. Dalej skiemj się w pra¬ 
wo, zabij żołnierzy i zniszcz 
drzwi następnego budynku. Te¬ 
raz możesz powrócić do swojej 
trzyosobowej grupy. Ponownie 
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odłącz jednego żołnierza i idż 
nim przy prawej krawędzi ekra¬ 
nu na dół. Wkrótce zobaczysz 
żołnierza z bazooką stojącego 
na dachu. Nie podchodź do pło¬ 
tu zbyt blisko. Stań w takiej od¬ 
ległości, abyś był widoczny dla 
wroga. Strzeli do Ciebie dwukrot¬ 
nie. Za pierwszym razem znisz¬ 
czy płot, za drugim popełni 
samobójstwo. 2^nim strzeli dru¬ 
gi raz proponuję trochę się cof¬ 
nąć na prawą stronę. Jeśli to Ci 
się uda to przejdź przez znisz¬ 
czony płot i po lewej stronie za¬ 
bij żołnierza, następnie skieruj 
się do góry po granaty. Ponow¬ 
nie zejdź na dół i zniszcz płot. 
Teraz pozostaje Ci rozprawie¬ 
nie się z oddziałem wroga i znisz¬ 
czenie ostatniego budynku. Je¬ 
żeli wówczas nie nastąpi koniec 
gry, to musisz dokładnie prze¬ 
szukać całą planszę i zabić cza¬ 
jących się gdzieś w krzakach 
wrogów. 

THE LION KING 
Gdy zabiję hienę na pierwszym 
poziomie gra się wyłącza i po¬ 
jawia się napis: 

Can't find entry EPFS file. 
LEVEL - 65525MAP 
Nie wiem o co tutaj chodzi, więc 
proszę o pomoc! Posiadam tę 
grę skompresowaną na trzech 
dyskietkach 1.44 MB. 

Michał Bernasiak 
Chełmno 
Najprawdopodobniej braku¬ 
je u Ciebie pliku, którego na¬ 
zwa jest podana przez kompu¬ 
ter. Istnieje także druga możli¬ 
wość - plik ten może być uszko¬ 
dzony i nie da się go odczytać. 
Jedyne, co mogę Ci poradzić, 
to postarać się o oryginalną 
wersję. 

A - TRAIN 

Mam grę "A - Train ". Pro¬ 
szę o podanie kilku trików lub 
porad odnośnie tej gry. 

Monika 
Katowice 
Jak zapewne zdążyłaś się 
już zorientować jest to gra stra- 
tegiczno - ekonomiczna. Mu¬ 
sisz zarobić jak najwięcej pie¬ 
niędzy budując jednocześnie jak 
najdłuższe tory. Oczywiście wy¬ 
padałoby także zbudować ja¬ 
kieś ładne miasto. W "A - Train" 
jesteś przedsiębiorcą, który ma 
spory kapitał i pragnie go roz¬ 
sądnie zainwestować. Oczywiś¬ 
cie nie ma nic za darmo. Od wszy¬ 
stkiego, tak jak w życiu, trzeba 
płacić wysokie podatki. Nie ma 
przepisu na ukończenie gry. 
Mogę Ci jedynie podać kilka 
porad. Na początek stwórz kolej 
pasażerską. Unikaj linii, która 


przewozi mniej niż 500 osób. 
Oczywiście na nowych tere¬ 
nach nie wiemy ile osób będzie 
przewozić, więc musimy ponieść 
to ryzyko. Możesz także budo¬ 
wać fabryki. Jest to tylko wte¬ 
dy opłacalne, gdy materią w niej 
wyprodukowane są wykorzy¬ 
stywane do Twojej pracy lub 
też są sprzedawane. W przeciw¬ 
nym wypadku nie ma na to 
zbytu i zamiast zarabiać, tra¬ 
cisz. W terenie zabudowanym 
buduj sklepy. Im więcej ludzi, 
tym więcej sklepów. Jeśli za¬ 
uważysz, że przestaną Ci przy¬ 
nosić zyski, natychmiast przestań 
je budować. Warto stawiać skle¬ 
py blisko stacji. Hotele są mo¬ 
im zdaniem najtrudniejszą dzie¬ 
dziną tego businessu. General¬ 
nie opłaca się je stawiać blisko 
portu i lotniska. Rzadko kiedy 
przynoszą one dochód gdy znaj¬ 
dują się w środku miasta. Tam, 
gdzie masz dużo miejsca in¬ 
staluj pola golfowe. Właśnie na 
nich możesz najwięcej zarobić. 
Nie przesadzaj jednak z ich licz¬ 
bą, bo skończą się bogaci fra¬ 
jerzy. Najlepiej budować je w gę¬ 
sto zaludnionym miejscu i na¬ 
stępnie szybko sprzedać. Zarobek 
sezonowy mogą przynieść wycią¬ 
gi narciarskie. Buduj je przed 
24 grudnia, a sprzedaj przed 1 
marca. Jeśli jesteśmy już przy 
obiektach sportowych, to warto 
wspomnieć o stadionach. Nie 
przynoszą one zbyt wielkiego 
zysku, ale zawsze coś z tego 
jest. Najpewniejszym źródłem 
przynoszącym przez cały rok 
zyski są budynki mieszkalne. 
Jeszcze większe profity przyno¬ 
szą wieżowce. Pewnie zorien¬ 
towałaś się, że po wybudowa¬ 
niu jakiegoś obiektu możesz go 
sprzedać z zyskiem. Jednakże 
inwestorów nie ma zbyt wielu 
i prędzej czy później skończy 
im się gotówka. Dlatego też bar¬ 
dziej opłaca się sprzedać dwa 
duże obiekty (stadion, wesołe 
miasteczko) niż kilka małych. 
Poza tym koniecznie zbuduj bez¬ 
kolizyjne trasy kolejowe. Jeśli 
tego nie zrobisz, to będziesz 
miała problemy z wiecznymi 
korkami. Możesz także pograć 
sobie na giełdzie. Z moich ob¬ 
serwacji hossa (wzrost) na niej 
jest na początku i pod koniec 
roku, ale zaraz po niej nastę¬ 
puje bessa (spadek). Poza tym 
jeśli cierpisz na brak gotówki, 
to możesz zaciągnąć kredyt 
w banku. Pamiętaj jednak, że 
trzeba go spłacać w terminie 
i to jeszcze wraz z odsetkami. 
Mam nadzieję, że te kilka pod¬ 
powiedzi ułatwi Ci chociaż częś¬ 
ciowo stanie się potentatem a- 



trainowym. Jeżeli będziesz mia¬ 
ła jeszcze jakieś pytania, to oczy¬ 
wiście pisz. 

RAILROAD TYCOON 

Mam kłopoty z grą "Rail- 
road Tycoon " na Amigę. Naj¬ 
pierw dostałem wersję niemiec¬ 
ką. Gra zaczynała się normal¬ 
nie. Gdy miałem pierwsze dwa 
pociągi zbudowałem cztery sta¬ 
cje i chciałem zbudować trzeci 
pociąg lecz wyskoczył napis: 
"Zuglimit uberschritten”. Napis 
może nie jest identyczny, ale 
w każdym razie coś podobnego 
się pojawia. Kolega poradził 
mi zbudować więcej stacji ale 
to nic nie dało. Więc kupiłem 
wersję angielską. Niestety też 
wyskakuje napis, że limit skoń¬ 
czony. Nie wiem co robić, do¬ 
radź mi jak najszybciej, bo już 
mi włosy z ^owy wychodzą. 

Konrad Sz. 

Niestety nie mogę Ci pomóc. 
Posiadając piracką wersję bez 
instrukcji obsługi nie możesz 
poprawnie odpowiedzieć na py¬ 
tanie komputera dotyczące pra¬ 
widłowego rozpoznania loko¬ 
motywy. Pomimo pojawienia się 
komunikatu, że trafnie odpowie¬ 
działeś, to niestety nie jest to 
prawdą. Musisz więc zaopatrzyć 
się w oryginalną wersję tej gry 
lub też poprosić znajomego ko¬ 
lejarza o podanie prawidłowej 
odpowiedzi. 

SABRE TEAM 

Na ekranie, na którym oz¬ 
naczone są wszystkie ruchy, 
zdrowie terrorystów i zakład¬ 
ników, istnieje jeszcze siedem 
innych ikon. Chciałbym się 
dowiedzieć co one oznaczają. 
Poza tym, czy istnieje możliwość 
przyspieszenia ruchów kompu¬ 
tera? Czasem trwa to bardzo 
długo. Następna sprawa doty¬ 
czy cech bohaterów. Niektóre, 
takie jak punkty ruchu czy cel¬ 
ność są oczywiste, lecz jaki 
wpływ na przebieg gry ma in¬ 
teligencja, wzrost, waga i siła? 

Krzysztof Werner 

Wałbrzych 

Oto opis ikonek, o które 
prosisz w kolejności od lewej 
strony: 

1. zmiana komandosa, którym 
aktualnie sterujesz 

2. dane o kondycji naszego bo¬ 
hatera 

3. mapa 

4. podnoszenie przedmiotów 

5. porzucanie przedmiotów 

6. wybór miejsca docelowego 

7. otwieranie / zamykanie drzwi 

8. zmiana broni 

9. odbezpieczenie granatu 

10. załadowanie broni 
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11. rzut granatem 

12. strzał z celownikiem 

13. strzał serią z karabinu 

14. zakończenie tury 
Przyspieszyć czasu myślenia 
komputera niestety nie można. 
Nie wiem czy grasz w wersji na 
A500, czy na A1200, bowiem 
w tej pierwszej to można książ¬ 
kę przeczytać zanim on sobie 
wszystko obliczy i poustawia. 
Natomiast wersja na A1200 jest 
dużo przyjemniejsza w obsłu¬ 
dze i nie trwa to już tak długo. 
Na Twoje ostatnie pytanie, doty¬ 
czące niektórych cech, także 
próbowałem znaleźć sensowną 
odpowiedź. Osobiście ukończy¬ 
łem grę na A1200. Jedyne co 
mi przychodzi na myśl, to że 
waga i wzrost decyduje o szyb¬ 
kości poruszania się naszych 
bohaterów, czyli punktów ru¬ 
chowych. Decyduje także o tym 
ekwipunek, który muszą ze so¬ 
bą dźwigać. Co do reszty ich 
zdolności to wydaje mi się, że 
nie ma to większego znaczenia 
a autorzy dodali to tylko w celu 
uatrakcyjnienia gry. 

KAJKO I KOKOSZ 
SEN 

W grze "Kajko i Kokosz" nie 
mogę znaleźć dwóch orzechów. 
Jak napisano w "Secrei Ser- 
vice " leżą one na polanie przed 
chatą. Po pierwsze nie wiem 
o czyją chatę chodzi, a zamiast 
orzechów znalaztem kilka kamie¬ 
ni i kasztan. Nie zwracałem na 
to uwagi, ale gdy dojdę do przy¬ 
lądka po Bugim, koniec. Gdzie 
mogę znaleźć dwa orzechy, na 
jakiej polanie i przed czyją 
chatą. Także główkuję nad grą 
jirmy L.K. AYALON "Sen". 
Praktycznie to się załamałem, 
gdy RAP napisał, że już w po¬ 
czątkowej fazie gry umierasz. 
Ja gdy się utopiłem i trafiłem 
na cmentarz do świata zmar¬ 
łych myślałem, że zaraz skoń¬ 
czę grę. Według mnie w "Śnie" 
jest za mała kieszeń. Na cmen¬ 
tarzu w kieszeniach nie ma 
miejsca i żeby coś podnieść 
muszę coś wyrzucić. Nie wiem 
co jest niepotrzebne, bowiem 
jeśli coś wyrzucę, to już nie 
mogę tego ponownie podnieść. 
Co więc zrobić gdy się utopię 
i znajdę się na cmentarzu, a tuż 
za plecami mam drogę do świa¬ 
ta żywych. Proszę o pomoc. 

Michał Garski 

Piła 

Przeszukaj podwórko i za¬ 
bierz; młotek, klucz oraz oku¬ 
lary, które włóż natychmiast na 
nos (potrzebne aby zobaczyć 
wytrych). Młotkiem uderz w 
mur. Pod odbitym tynkiem leży 


karteczka, na której jest na¬ 
pisane gdzie znajduje się od- 
rdzewiacz (potrzebny w celu przy¬ 
wrócenia klucza do stamu uży¬ 
walności). Drzwi do przybu¬ 
dówki otwórz oczyszczonym 
kluczem, a z mieszkania za¬ 
bierz i przeczytaj książkę o pły¬ 
waniu. Teraz właśnie udajesz 
się nad nieszczęsne jeziorko. 
Niestety jak sam wiesz wylądu¬ 
jesz na cmentarzu. Do swojej 
kieszeni zabierz: gwóźdź, patyk, 
świecę oraz siekierkę. Siekier¬ 
ką zetnij gałąź z drzewa i zrób 
sobie krzyż czyli jedyny "klucz" 
umożliwiający wyjście z tego 
okropnego świata (krzyż + świe¬ 
ca). Weź jeszcze jakiś schemat 
i uciekaj. Poszukaj łopaty pod¬ 
pierającej szopę i zabierz ją. 
Łopatą wykop dół w piasku. 
Znajdziesz tam butelkę, którą 
napełnij wodą z jeziora. Wejdź 
do domu (zabierając wytrych). 
W domku zabierz maskę oraz 
filtr do niej i udaj się dalej. 
Trafisz do kuchni gdzie leży za¬ 
pałka, weź ją. Użyj maski i idź 
do wychodka z którego to właś¬ 
nie wydobywałją się trujące za¬ 
pachy. Teraz...o kurczę ale się 
zapędziłem. Nie, nie, wystarczy 
tych podpowiedzi. Teraz wiesz co 
należało na początku gry ze¬ 
brać, oraz co wykonać później. 

Jeśli chodzi o Twój pier¬ 
wszy problem, to odpowiedź jest 
bardzo prosta. W myśl maksy¬ 
my "szukajcie a znajdziecie" 
dwa orzechy można znaleźć na 
następnej planszy za rusałką. 
Leżą one obok krzaków, pod 
leszczyną, po prawej stronie 
ekranu. 

SKRZYNKA 

KONTAKTOWA 

Nieoczekiwanie ta część dzi¬ 
siejszego artykułu rozwinęła się 
dość znacznie. Wynika to z Wa¬ 
szych podpowiedzi, odpowie¬ 
dzi i sprostowań. Doceniam 
fakt, że ktoś to uważnie czyta 
i potrafi dać niekiedy trafiiiejszą 
odpowiedź oraz podzielić się 
swoimi doświadczeniami. Za¬ 
czynamy od listu pierwszego. 

Chciałbym poprawić Pio¬ 
tra Orcholskiego, który w ŚGK 
3'95 napisał, że gra "System 
Shock" działa na 8MB RAM. 
Prawda jest taka, że grę tę moż¬ 
na uruchomić także na 4MB 
RAM. Trzeba jedynie kompu¬ 
ter uruchomić z dyskietki star¬ 
towej. Na początku trzeba sfor¬ 
matować dysk systemowo (sta¬ 
cja a:) 
format a:/s 

Po sformatowaniu tworzymy 


plik autoexec.bat z odpowied¬ 
nim w nim zapisie: 
copy eon autoexec.bat 
©Echo off 

LH C:\MOUSEWOUSEKXE 
(w tym miejscu należy wpisać 
aktualny drirer myszy) 
teraz naciskamy [Ctrl] + [Z] 
copy eon config.sys 
C:\DOS\EMM386. EXE AUTO 
HIGHSCAN 
tutaj ponownie wciskamy 
[Ctrl] + [Z]. 

Tak zrobioną dyskietkę wkłada¬ 
my do stacji a: i resetujemy 
komputer. Po ukazaniu się 
prompt-u DOS uruchamiamy 
grę (nie włączając Norton Com- 
mandera) i już możemy grać. 
Tak zrobiona dyskietka działa 
we wszystkich grach wykorzys¬ 
tujących pełne 4MB RAM. 

Marcin Dzierliński, 
Gorzów Wielkopolski 

Otrzymałem także informa¬ 
cje od Sebastiana Babczyń- 
skiego z Rybnika, dotyczące nu¬ 
meru 5’95 ŚGK. Otóż Krzy¬ 
sztof z Wałbrzycha nie musi 
wcale kupować dodatkowej pa¬ 
mięci, wystarczy że zamontuje 
przełącznik Chipst. Natomiast 
Artur z Kłodzka powinien ugo¬ 
tować ziarno przemiany (skład¬ 
niki poda Dziad Borowy gdy 
poznęcasz się nad nim piór¬ 
kiem zabranym Bugiemu. Se¬ 
bastian miał podobny probłem 
jak czytelnik z Chrzanowa (też 
z orginałem). W grę grał kilka 
razy i nic, słychać tylko trzask 
gałęzi a Kokosz mówił że rę¬ 
kawica straciła swoją moc. U ko¬ 
legi na A1200 wszystko jest w po- 
rzldku, może jest to wina za 
małej ilości pamięci w Amidze 
500 (przyp. red. osobiście także 
grałem na A1200 nie mając moż¬ 
liwości sprawdzenia jej na A500)? 

Ostatni list - podpowiedź i 
pytanie do Was - Czytelników 
jest od Mirosława Latkowskie¬ 
go z Łodzi dotyczący gry "Cur- 
se of Enchantia" z numeru 4’95. 
Oto on: 

"Do eskimosa nie można się 
zbliżyć, ponieważ pada zemdlo¬ 
ny, najprawdopodobniej z po¬ 
wodu zapachu jaki dolatuje od 
bohatera gry. Należy stanąć 
jak najdalej od eskimosa, tak 
aby go było widać, ale zanim 
padnie zemdlony. Wówczas użyć 
dezodorantu. Teraz już spokoj¬ 
nie można wymienić rybę na 
wędkę. Żaby, którą wypluje pa- 
sibrzuch nie da się zabrać, po¬ 
nieważ otwiera ona przejście 
do dalszej części gry. Teraz proś¬ 
ba Mirka do czytelnków o po¬ 



moc w grze "Labirynth ofTi 
na PC CD-ROM. 

Trudno jest znaleźć gdziek 
wiek nawet choćby wzmian 
o niej, ale zauważyłem, że po 
zała się na niektórych czyte 
niczych listach hitów, więc mo 
że uda się znaleźć odpowiedi 
na mój problem. Obszedłe 
wszystkie dostępne pomieszcz ali^ 
nia na poziomie średnim (st 
towym) i wyższym. Znalazł 
tylko dwa przedmioty - klu 
w biurze szeryfa i butelkę whis¬ 
ky. Klucz nie pasuje do żad¬ 
nych zamkniętych drzwi (na 
poziomie wyższym - w domku 
szeryfa, w tramwaju i do poko¬ 
ju detektywów, na poziomie śred¬ 
nim - drzwi w hotelu). Teorety¬ 
cznie dostępne przejścia znaj¬ 
dują się jeszcze na wyższym 
poziomie w kopalni i za te¬ 
atrem. W kopalni nie można 
uruchomić mostu. Za teatrem 
na blokującej przejście ścianie 
jest umieszczona znana od 
dawna kwadratowa szesnasto- 
polowa układanka z piętnasto¬ 
ma przesuwanymi ponumero¬ 
wanymi kwadracikami. Ukła¬ 
dałem je w różnych kolejnoś- 
ciach, jednak możliwości jest 
mnóstwo, a bez żadnej wska¬ 
zówki ze strony gry, znalezie¬ 
nie prawidłowego układu jest 
prawie niemożliwe. Poradźcie, 
co w tej sytuacji można jeszcze 
zrobić? Druga gra to najnow¬ 
szy polski produkt pt. "Sołtys" 
na PC. Obszedłem osiem do¬ 
stępnych na początku plansz. 
Rozwinąłem asfalt korbą, dałem 
babie sztuczną szczękę i naoli¬ 
wiłem mysz, złemu psu dałem 
kiełbasę, rozpaliłem denkiem 
od butelki po piwie ogień pod 
czajnikiem, pogadałem z kościel¬ 
nym, który domaga się wina, 
kowal wyrwał bolący ząb, dałem 
dziadowi butelkę samogonu, otwo¬ 
rzyłem kłódkę i podarowałem 
grającym brakującą kartę i ża¬ 
rówkę, po czym oni się zwinęli. 
Pozostał mi w kieszeni jedynie 
kamień, którego nie można użyć 
na żadnym zaznaczonym przed¬ 
miocie czy osobie. Co zrobić 
aby przejść do dalszego etapu ?" 
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Jeśli nudzicie się w wakacje, 
a macie jakieś kłopoty z grami, 
to czekam na Wasze listy. Jak 
zawsze piszcie czytelnie poda¬ 
jąc dokładnie opis problemu, 
oraz jeśli gra posiada kody - 
ostatnie dostępne. Do następ¬ 
nego przeczytania. 

Wasz YA. 
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HUNTPACK - różne przydatne 



ALCATRAZ 

Na pierwszm poziomie ukryte są 
d(»datkowe "życia". Jedno w bu¬ 
dynku, a drugie za nim. 

_ • 

Paweł Zucho wski, Cekcyn 

j ALIEN BREED 

Kody do wybranych poziomów: 
|02. AAJIHGDDC 
! 13. JIECBFGFF 

16. IHDCHGHFF 

Ę 

‘. i, Paweł Zuchowski, Cekcyn 

B ARB ARIAN 

Po przegranej walce zawsze wra¬ 
caj do DOSu i uruchamiaj grę 
I ponownie. Masz wówczas trzy 
pycia zamiast dwóch. 

imBig • 

i Paweł Zuchowski, Cekcyn 

BLAKE STONE 

Napisz JAM i wciśnij [Fnter] - 

uzbrojenie "po zęby". 

• 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

BUDOKAN 

Stań w prawym dolnym rogu 
ekranu przy płocie i naciśnij [B] 

- arkanoid. 

—^ * 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

DOOM 

Wpisanie podczas gry IDKFA da¬ 
je wszystko na maxa oprócz ener¬ 
gii. Podczas gry możesz także 
wpisać: 

IDBFHOLD - otwiera cheat menu 
IDDT - na mapie pokazuje wszy¬ 
stkie ściany 

» 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

DEATH TRACK 

BROrśl: 

LASER - bardzo skuteczny laser, 
wyczerpuje się po kilkunastu 
strzałach 

BEAM - samopowtarzalna i nie- 
zużywająca się odmiana lasera, 
równie skuteczna jak ta wyżej 
CALTROP - gwoździe do sta¬ 
wiania na drodze 
MINĘ - mina 

TERMINATOR - mały samo¬ 
chodzik zaczepiony pod podwo¬ 
ziem, który na sygnał odczepia 
się, odnajduje i niszczy wroga 
MISSILE - samonapro- 


wadzające się rakiety, skuteczne 
lecz o małym zasięgu 
RAM SPIKES - obite kolcami 
zderzaki, przydatne w bezpośred¬ 
nich starciach z przeciwnikiem 
WHEEL SPIKES - koła z kolca¬ 
mi, dobre do uderzenia przeciw¬ 
nika bokiem 

Każda z wymienionych rzeczy 
sprzedawana jest w trzech rodza¬ 
jach, różniących się ceną i jakoś¬ 
cią. Od czasu do czasu zdarza się 
także odrzut z produkcji. Jest on 
dużo tańszy i warto go kupić. Po¬ 
za tym w sklepie możesz kupić 
silnik, skrzynię biegów, pancerz, 
opony, spojler, hamulce. Gwoź¬ 
dzie i miny można łatwo wymi¬ 
nąć. Uważaj jednak, bo każda 
wpadka grozi poważnym ograni¬ 
czeniem prędkości i zdolności 
manewrowych. Groźniejsze od 
min są rakiety i Terminatory. 
W przypadku tych pierwszych po 
prostu przyhamuj trochę, a gdy 
goni Cię Terminator, to zjedź na 
chwilę i poczekaj aż Cię minie. 
Atak najlepiej zacząć od lasera. 
Jeśli to nie pomoże, wówczas 
przejdź do mocniejszych argu¬ 
mentów. Jeśli nie chesz tracić cza¬ 
su na zabawy z nim, wyprzedź go 
trochę i zasiej mu drogę minami. 
Marek Celarek, Trzebinia 

EPIC 

KODY: 

1. AURIGA 

2. CAPHUSAPUS 

3. MUSCA 

4. PYXIS 

5. CETUS 

6. FORMAX 

7. CAELUM 

8. CORYUS 

FANTASY WORLD DIZZY 

W high score wpisz się jako IM- 
MORTAL - nieśmiertelność. 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

GOLDEN AXE 

Przed wyborem zawodnika naciś¬ 
nij liczbę jako numer poziomu, 

od którego chcesz zacząć. 

• 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

GRAND PRIX CIRCUIT 

Podczas wyścigu naciśnij [Esc] 

- daje 20 punktów 

* 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 


MAGIC CARPET 
Wciśnij [I], wpisz RATTY i na¬ 
ciśnij [Enterj. Od tej chwili dzia¬ 
łają klawisze: 

[Alt] + [FI] - wszystkie czary 

[Alt] + [F2] - więcej pieniędzy 

[Alt] + [F6] - leczenie 

[Alt] + [F7] - zŁibicie wszystkich 

potworów 

[Shift] + [C] - następny poziom 
Aby zacząć grę od dowolnego po¬ 
ziomu należy uruchamiać ją po¬ 
leceniem: CARPET - level X, 
gdzie X to numer poziomu (0 - 50). 

Kamil Szafara 

MORTAL KOMBAT 

W setupie trzymaj [Shift] i na¬ 
pisz DIP. Poprzełączaj wszystko 
na ON i wyjdź przez [Esc]. Jes¬ 
teś nieśmiertelny. Można też bez 
powyższego zapisu podczas wal¬ 
ki nacisnąć [F2]. Zniszcz Pla¬ 
yera 2 i wróć do walki z kom- 
puterem. Życia nie tracisz a bije 
się łatwiej. 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

POLICE QUESTI 

(pierwsza wersja) 
Numery telefonów: 

411 - centrala telefoniczna 
555-9222 - taxi 

Paweł Żuchowski, Cekcyn 

RAPTOR 

Naciśnięcie [Backspace] daje 
działo MSIL - ATLAS. Systemy 
uzbrojenia kupuj w takiej kolej¬ 
ności: 

1. TH19Thor 

2. ODSS ODIN 

3. MSIL ATLAS 

4. CAL - 10 ECLIPSE, MICRO 
MISSILE 

Nigdy nie kupuj systemu sprze¬ 
danego wcześniej, bo tracisz na 
tym. 

* 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

RISE OF THE TRIADS 

DIPSTICK - włącza cheat modę 
CHOJIN - extra god modę 
TOOSAD - normalne god modę 
SEEYA - czasowe god modę 
SIXTOYS - broń, zdrowie i klu¬ 
cze 

SHOOTME - kamizelka kulo¬ 
odporna 

BURNME - strój ognioodporny 
LUNGDUNG - maska gazowa 


rzeczy 

JOHNWOO, PLUGEM, YANIL- 
LA. FIREBOMB, HOTTIMES, 
BOOZE, BONES - broń 
FLYBOY - Mercury modę 
BADTRIP - Shrooms modę 
BOING - Elasto modę 
GOARCH - następny poziom 
GOTO X - zmiana poziomów 
GOOBERS - restart epizodu 
REEN - restart poziomu 
WHACK - strata 10% zdrowia 
PANIC - strata broni 
86ME - śmierć 

SPEED - gra sama się "przejdzie" 
DIMON / DIMOFF, SHINEON 
/ SHINEOFF, GOTA386 / GO- 
TA486 - detale 

LONDON / NODNOL - włą¬ 
czenie / wyłączenie mgły 
RIDE - widok z pocisku 
WHERE - miejsce, w którym 
aktualnie się znajdujesz 
RECORD i STOP - początek / ko¬ 
niec nagrywania własnego dema 
PLAY - włączenie dema 
MAESTRO - JukeBox (wybór 
muzyki) 

CARTIER - pełna mapa 
GOGATES - wyjście do DOSu 

Kamil Szafara 

SENSIBLE SOCCER 
Przy rzutach karnych trzymaj joy¬ 
stick na ukos do dołu. Bramkarz 
nie wpuści żadnego karnego. 

Piotr Knioła, Nakło 

SPEAR OF DESTINY 

[M] + [L] + [I] - masz wszystko 
na maxa. 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

UFO-ENEMY UNKNOWN 
Podczas walki swoich ludzi usta¬ 
wiaj po czterech i niech każdy 
patrzy w inną stronę. Najlepiej 
niech stoją plecami do siebie. 
Zjada to dużo punktów rucho¬ 
wych, ale masz 90% pewności, 

że wróg nie jest za Tobą. 

__ • 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

WINGS OF FURY 

Samoloty najłatwiej załatwić le¬ 
cąc maksymalnie do góry i cze¬ 
kać aż zrównają się z Tobą. Wte¬ 
dy leć w dół, aż będziesz wi¬ 
dział łąd lub wodę i leć dalej. 
Japoniec znajdzie się przed To- 
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bą. Drugim sposobem jest lądo¬ 
wanie na lotniskowcu. Gdy samo¬ 
loty wroga przelecą, to wstartuj 

i zestrzel je. 

_ » 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 

WOLFENSTEIN 3D 

[M] -i-[L]-i-[I] - wciśnięcie tych 
trzech klawiszy daje wszystko na 
maxa. Niestety zeruje punkty. 
Uruchom grę przez WOLF- 
3D/NEXT. W trakcie misji wciś¬ 
nij [Tab] + [Ctrl] + [Enter]. Te¬ 
raz możesz korzystać z następu¬ 
jących kombinacji: [Tab] -i- [G] 
(lub 6, pismo nieczytelne) - nie¬ 
śmiertelność 

[I] - wszystko na maxa. 

[N] - przechodzenie przez ścia¬ 
ny i drzwi 

[O] - mapa 

W pełnej wersji odpal grę z pa¬ 
rametrem GOOBERS i wciśnij 
[Alt], lewy [Shift], [Tab], [Back- 

space] - reszta kombinacji ta sama. 
_ > 

Paweł Zuchowski, Cekcyn 




AFTERBURNER 

W czasie gry wpisz PTHUN- 
DERNBLADE lub TOGETHER 
IN ELECTRONIC DREAMS. 
Teraz: 

[<] - poprzednia plansza 
[>] - następna plansza 
[N] - dodatkowe życie 
[T] - mniej broni 
[G] - więcej broni 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

ALCATRAZ 

Podczas intra wpisz COKEBUS- 
TERS i już jesteś nieśmiertelny. 
Mateusz Jurkiewicz, Bydgoszcz 

AMNIOS 

KODY: 

2. FRDSNSMNGR 

3. PLFRMNLQSN 

4. LSNBRGNSLQ 

5. LKMCTKSCDF 

6. STBNLMRCHL 

7. RCHLMCLTHS 

8. THBSTSTFTT 

9. THTHJJRSNN 

10. MLFNDBTFLL 

11. BTTMNDHRCH 
Wojciech Nowicki. Kołobrzeg 


BACK TO THE FUTURĘ 
KODY: 

1. ROTTEN CHEAT 

2. LOUSY CHEAT 

3. LOWN DOWN CHEAT 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

BARB ARIAN 

W czasie gry wpisz 04-08-59 co 
da Ci nietykalność. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

BATMAN THE MOVIE 

Na ekranie tytułowym wpisz 
JAMMMM - nieskończona ilość 
żyć, zaś [FIO] - następna plan¬ 
sza. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

BIO CHALLENGE 

Zatrzymaj grę klawiszem [Esc], 
wówczas [G] przenosi na następ¬ 
ną planszę. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

BOMBER BOMB 

W czasie gry naciśnij [H] - nie¬ 
śmiertelność. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

BUBBLE BOBBLE 

Na ekranie tytułowym wpisz 
BLRBJSBJ - szybciej się poru¬ 
szasz. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

CHAMPION DRIYER 

KODY: 

1. INDIA 

2. BRAYO 

3. CHARLIE 

4. FOKTROTT 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

CYBERNOID 

Na tytułowej stronie wpisz RAIS- 
TLIN, naciśnij spację - nieśmier¬ 
telność; możesz także wpisać 
YXES. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

DOMINATOR 

Na listę najlepszych wpisz się 
jako SHAFT - nieśmiertelność. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

DOOFUS 

KODY: 

DZ15YS 
PHI 6TB 


PJ69JP 

HK9FDV 

RR13RV 

XH37ZT 

PK49FD 

LVI8PV 

BY87PY 

DYNAMITE DUX 

Napisz na tytułowym ekranie 
CHEAT, w czasie gry klawisze 
[FI ...F6] zmieniają plansze. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

DEYIOUS DESIGN 
KODY: 

Level 2. PPFBGWLP 
Level 4. GIWBOLAY 
Level 6. TLFELNGT 
Level 8. TNWLFEEN 
Level 11. YYRNHSM 
Level 12. OIEIRPEN 
Level 14. lOFTANON 
Level 16. TWYTPRWO 
Level 18. YYELOEIO 
Level 19. NNMPINRE 

DYNASTY WARS 

Na tytułowej planszy wciśnij 
[F2] - zmiana poziomów. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

E - SWAT 

Zatrzymaj grę i wpisz JUSTI- 
nED ANCIENTS OF MU MU 
- masz 99 kredytów. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

EYE OF HORUS 

Na tytułowym ekranie wpisz 
SPAM - masz wszystkie klucze 
i nieskończoną liczbę żyć. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

FIGHTER BOMBER 

Jako imię pilota wpisz BUC- 
KARAOO - masz możliwość 
wyboru jednej z szesnastu misji. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

FINAŁ BLOW 

Zatrzymaj grę i naciśnij sześć 
razy klawisz [FłO] - nieskoń¬ 
czona siła. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

GREMLINS 2 

Wpisz się jako SINATRA - nie¬ 
śmiertelność. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 


HAWKEYE 

Gdy zginiesz naciśnij [Del] - na¬ 
stępna plansza. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

HELTER SKELTER 
KODY: 

11. SPIN 

21. FLIP 

31.BALL 

41. GO AL 

51.LEFT 

61.TWIN 

71.PLAY 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

INDIANA JONES AND THE 
LAST CRUSADE 

(zręcznościowa ) 

Na listę najlepszych wpisz się 
jako SILLYNAM - nieśmier¬ 
telność . 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

lYANHOE 

Klawiszem [P] zatrzymaj grę 
i wpisz YOBINETTE lub ZO- 
BINETTE i zacznij grać. Teraz 
klawisz [N] przenosi na następ¬ 
ną planszę, [M] daje dodatkowe 
życie. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 
LAST NINJA 3 

KODY: 

SUSS, IMED, YRTI, BASD, 
NOUS, REOO 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

LIGHT CORRIDOR 


KODY: 


01.0000 

26.8215 

02.5400 

27.5116 

03.0101 

28.7017 

04. 3901 

29.5518 

05.2602 

30.2819 

06.9902 

31.2819 

07.4303 

32.9919 

08.9003 

33.7320 

09.6904 

34.2521 

10.3305 

35.0622 

11.9305 

36.3722 

12. 3406 

37.1223 

13.0407 

38.4523 

14.6407 

39.4124 

15.2008 

40.1825 

16.7408 

41.1926 

17.4709 

42.9726 

18.3810 

43.5927 

19.0511 

44.0528 

20.6811 

45.7328 
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KOMPCrr EROW YCH 


21.3^12 
22.0213 
23.8213 
24. 5014 
25.1015 


46.3929 
47.3030 
48.0531 
49.8431 
50.9932 



MIGHT AND iMAGIC 3 
KODY TELEPORTACYJNE: 
HOME FIRE 

OOMED FREEMAN 

ATER AIR 

EADOG EARTH 

REDHOT 

MORTAL KOMBAT 

RAYDEN - teleport + cios (do 
oporu) = szybkie zwycięstwo 
pSCORPION - rzut oszczepem + 
cios + teleporf + cios (do oporu) 
= szybkie zwycięstwo 

Paweł Olbiński, Jarocin 




Jeśli chcesz walczyć bez krwi, 
l^usisz wpisać zaraz na począt¬ 
ku, gdy program zostanie wczy¬ 
tany, na tabliczce z czerwonymi 
literami YAMPIRE. Wówczas 
litery zmienią się na białe. 

Bartek Kozakiewicz, Szczecinek 

MORTAL KOMBAT II 

Wejdź w Option, wpisz 5-6 razy 
WEDZ po czym naciśnij kilka¬ 
krotnie klawisz [B]. Efekt jest 
analogiczny do zamieszczonego 
w numerze 5’95. Jeśli ktoś bar¬ 
dzo się upiera na wklepywaniu 
literek od A do U, to też niech 
najpierw wejdzie do menu Op- 
tions, a nie będzie musiał potem 
wpisywać dodatkowych liter. 

Maciej Łaba, Konstancin 

NITRO 

Wpisz się jako MAJ - efekt 
5000 jednostek paliwa i 50 pie¬ 
niędzy. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

OPERATION 

THUNDERBOLT 

Wpisz TEDOMTAEHC - nie¬ 
śmiertelność. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

PACLAND 

Na tytułowym ekranie wpisz 
AYALON - nieśmiertelność. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 


P-47 

Wpisz się jako ZEBEDEE, kla¬ 
wisz [FI] daje dodatkowe życie, 
a [F2] zmienia plansze. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

PIRATES 

Jeżeli potrzebujesz mapy skar¬ 
bu, wchodź do tawerny do skut¬ 
ku aż się pojawi pirat z poszuki¬ 
waną mapą. 

Paweł Olbiński, Jarocin 

POPULOUS 2 

KODY: 

Ol.AAWOAK 24. 

02. LONEAG 25. 
03.ACMEAB 26. 

04. OMJIAD 27. 
05.AKSUAF 28. 

06. OOAC 29. 

07. AGH AC 30. 
08.OPOPAK 31. 

09. AMLYAG 32. 

10. UMHEAB 33. 

11. EMDOAD 34. 

12. UPTUAF 35. 

13. HEAK 36. 

14. UGSIAC 38. 

15. LEUMAK 40. 

16. QUDDAG 42. 

17. ETLEAB 44. 

18. TUMOAD 45. 

19. NENGAF 46. 

20. NGAF 48. 

21.ITTIAC 49. 
22.MMUNAK 50. 
23.SIGHAG 

Wojciech Nowicki 


YEPEAB 

TIHOAD 

UXCCAF 

IMAT 

DDISAC 

WIUPAK 

GHTHAG 

SOERAB 

LDOMAD 

MOMNAF 

ABAL 

HOINAC 

ADUHAK 

AFEGAB 

ATNEAF 

AUIAC 

MEACAT 

UPITAB 

FEOPAD 

PEHE 

SUSOAC 

ERTUAK 

, Kołobrzeg 


P.P. HAMMER 

Wciskając klawisze [1...4] - uzys¬ 
kujesz różne przedmioty. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 


RESCUE 


KODY: 

GAMĘ 

RUNDĘ 

JUMPMAN 

ZOCKER 

NEBEL 


SCHUSS 

SUPER 

BERGE 

REGEN 

SCHNEE 


REYELATION 
Level 10. SIRENS 
Level 20. LOADER 
Level 30. PLAYER 
Level 40. RESULT 
Level 50. DOLLAR 
Level 60. CHANGE 
Level 70. HNGER 


RICK DANGEROUS 

Wciśnij w czasie gry klawisz 
[Help] - nietykalność. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

ROADBLASTER 

Na początku gry wpisz LAYIL- 
LASTRANGIATO. Teraz: 

[5] - następna plansza 
[P] - maximum energii 
[1...4] - wybór broni 

[0] - likwiduje Twoje uzbrojenie 

[6] - koniec gry 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 


ROTOR 


KODY: 

1. GAG 

2. LIP 

3. FLY 


4. MEN 

5. A WE 

6. TNT 


Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

SECOND SAMURAI 

2. RFFIZIAC 

3. ZOHNAGA3 

4. YC5UPZWE 

5. N6KJXWDR 

6. T3DYJ12 

7. CUTUJMGI 

8. YOOXBC2T 

9. SYMB4A1F 

10. OGPHPGGH 

Jeżeli któryś z kodów nie działa, 
to zamiast [I] wpisz [1], lub za¬ 
miast [O] wpisz [0]. 

SETTLERS 

Jeśli jest to możliwe, to zlikwi¬ 
duj drogę do leśnika, on dalej 
będzie pracował, a zaoszczę¬ 
dzisz jednego tragarza. 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

SUPER STARDUST 

Kody do poszczególnych etapów 
zawierające 25 "żyć" oraz wszy¬ 
stkie rodzaje broni: 

1. BYYYYZYYYYB 

2. CYYYYZYYYYC 

3. DYYYYZYYYYD 

4. EYYYYZYYYYE 

TEST DRIYE 2 

W czasie gry wpisz AERF - lep¬ 
sze przyspieszenie i hamulce 
lub GASST - koniec planszy. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

WINDWALKER 

KODY: RANGER, BOAR, WOLF, 
LION, BEAR, BARRACUDA, 


MANJA, OCIOPUS, SHARK, 
DELPHIN, WHALE, RAYEN, 
OWL, HERON, FALCON, CON- 
DOR, PHOENDC, YIPER, Ca 
BRA, CROCODILE, PYPACN, 
HYDRA, DRAGON, WINDWAI^ 
KER 

Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

WINGS OF FURY 

W czasie gry wpisz GOLIN. Wów¬ 
czas: 

[P] - ustawiasz liczbę samolotów 
[M] - niekończąca się amunicja 
[G] - zmiana uzbrojenia w trak¬ 
cie lotu 

[F] - uzupełnienie paliwa pod¬ 
czas lotu 

[D] - naprawa uszkodzeń 
[Help] - pokazuje liczbę żołnie¬ 
rzy i ilość dział na wyspie 
Mateusz Jurkiewicz, Bydgoszcz 

Z-OUT 

Podczas gry [J] + [K] - nieś¬ 
miertelność, [A] - autofire, naciś¬ 
nięcie [J] + [1 ...6] - zmiana plansz. 
Wojciech Nowicki, Kołobrzeg 

SEGA NEGA 
»R1VE 

MORTAL KOMBAT 

Jeśli chcesz walczyć w "krwis¬ 
te" Mortal Kombat, to wpisz na 
marmurowej tablicy ABACABB. 
Wojtek Omoch, Szczecinek 


SAVE GAMĘ 


Po niedługiej przerwie ponow¬ 
nie wracam do tematyki grzeba¬ 
nia w plikach. Dzisiaj zajmiemy 
się grą "UFO - ENEMY UN- 
KNOWN" w wersji na Amigę 
500. Do zmian w plikach wyko¬ 
rzystano program File Master. 
Na początek musimy oczywiś¬ 
cie zrobić kopię save disku i mo¬ 
żemy przystąpić do pracy. 

1. Pieniądze 

ZMIENIAMY NA 
B2D05E00 
B2D05E00 


POZYGJA 
od 42881 
od 42981 


2. Żołnierze 

Odszukujemy nazwiska naszych 
żołnierzy. Po każdym nazwisku 
występuje kilka bajtów zer, a na- 
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stępnie ciąg liczb. Od pierwszej 
liczby włącznie wpisujemy AAAA- 
AAAAAAAA. Robimy tak dla 
każdego żołnierza. 

3. Przedmioty 

Najpierw odnajdujemy nazwy baz. 
Potem sprawdzamy numer bajtu 
zawierającego pierwszą literę ba¬ 
zy. Dodajemy do tego odpo¬ 
wiedni numer z tabeli zamiesz¬ 
czonej poniżej i już wiemy pod 
jakim bajtem kryje się dana rzecz. 
Przykład: chcemy mieć 100 Hea- 
vy Płasma. Znajdujemy numer 
bajtu zawierającego pierwszą li¬ 
terę nazwy bazy. Teraz dodaje¬ 
my do tego 195. W ten sposób 
otrzymaliśmy numer bajtu, gdzie 
teraz wpisujemy 64. Czasami może 
Wam coś nie wyjść, ale tak to 
jest jak grzebie się po plikach. 

STINGRAM LAUNCHER 
97 

AYALANCHE LAUCHER 
99 

CANNON 

101 

FUSSION BALE LAUCHER 
103 

LASER CANNON 
105 

PLASMA BEAM 
107 

STINGRAY MISSILE 
109 

AYALANCHE MISSILE 
111 

CANNON ROUNDS 
113 

FUSION BALL 
115 

TANK/CANNON 
117 

TANK / ROCKET LAUNCHER 
119 

TANK / LASER CANNON 
121 

HOYERTANK / PLASMA 
123 

HOYERTANK / LAUNCHER 
125 

PISTOL 

127 

PISTOL CLIP 
129 
RIFLE 
131 

RIFLE CLIP 
133 

HEAYY CANNON 
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135 

HC-AP AMMO 
137 

HC-HE AMMO 
139 

HC-I AMMO 
141 

AUTO CANNON 
143 

AC-AP AMMO 
145 

AC-HE AMMO 
147 

AC-I AMMO 
149 

ROCKET LAUNCHER 
151 

SMALL ROCKET 
153 

LARGE ROCKET 
155 

INCENDIARY ROCKET 

157 

LASER PISTOL 
159 

LASER RIFLE 
161 

HEAYY LASER 
163 

GRENADE 

165 

SMOKE GRENADE 
167 

PROXIMITY GRENADE 
169 

HIGH EKPLOSIYE 
171 

MOTION SCANNER 
173 

MEDI-KIT 

175 

PSI-AMP 

177 

STUN-ROD 

179 

ELECTRO-FLARE 

181 

HEAYY PLASMA 
195 

HEAYY PLASMA CLIP 
197 

PLASMA RIFLE 
199 

PLASMA RIFLE CLIP 
201 

PLASMA PISTOL 
203 

PLASMA PISTOL CLIP 
205 

BLASTER LAUNCHER 
207 


BLASTER BOBM 
209 

SMALL LAUNCHER 
211 

STUN BOMB 
213 

ALIEN GRENADE 
215 

ELERIUM-115 

217 

MIND PROBE 
219 

SECTOID CORPSE 
227 

SNAKEMAN CORPSE 
229 

ETHERAL CORPSE 
231 

MUTION CORPSE 
233 

FLOATER CORPSE 
235 

CELATOID CORPSE 
237 

SILACOID CORPSE 
239 

CHRYSSALID CORPSE 
241 

REAPER CORPSE 
243 

SECTOPOD CORPSE 
245 

CYBERDISC CORPSE 
247 

UFO POWER SOURCE 
257 

UFO NAYIGATION 
259 

UFO CONSTRUCTION 
261 

ALIEN FOOD 
263 

ALIEN REPRODUCTION 
265 

ALIEN ENTERTAIMENT 
267 

ALIEN SURGERY 
269 

EKAMINATION ROOM 
271 

ALIEN ALLOYS 
273 

ALIEN HABITAT 
275 

PERSONAL ARMOUR 
277 

POWER SUIT 
279 

FLYING SUIT 
281 

HWP CANNON SHELLS 


283 

HWP ROCKETS f 

285 

HWP FUSION BOMB 
287 

Wszystkie te podpowiedzi przy¬ 
słał KAT z Białegostoku, które¬ 
mu serdecznie dziękuję. Apeluj^' 
teraz do wszystkich zaintereso¬ 
wanych tą dziedziną. Jeżeli po¬ 
siadacie jakieś sprawdzone już 
informacje, to przyślijcie je do 
mnie. To także od Waszych lis¬ 
tów zależeć będzie czy powsta¬ 
nie osobna rubryka na Save Gamę. 
Czekam więc na Wasze propo¬ 
zycje. 

KGB AGENT 

CONNODORE 

€-«4 

Wciśnij jednocześnie klawisze: 
[Ctrl], [Q], [W], [E], [R], [T] - 
trzy życia. 

Krzysztof Kurzyński, Bydgoszcz 

SUPER CARS 

KODY (należy je wpisywać za¬ 
miast imienia po pytaniu: What’s 
your name): 

2. HARYEY 

3. ELLA 

Krzysztof Kurzyński, Bydgoszcz 

Dziękuję wszystkim za nadesła¬ 
ne triki. Muszę jednak niektórym 
z Was przypomnieć, że rubryka 
ta istnieje już od pewnego cza¬ 
su. Warto więc przed przysłaniem 
trików sprawdzić czy nie były 
już drukowane we wcześniej¬ 
szych numerach. Szkoda Waszej 
ciężkiej pracy przy wpisywaniu 
kilkuset kodów. Jak zapewne 
zauważyliście znowu powróci¬ 
łem do Save Gamę. Jeśli Wasze 
zainteresowanie wzrośnie na tego 
rodzaju triki, to działka ta zagoś¬ 
ci u nas na dłużej. Czekam więc 
na propozycje Waszych trików. Jak 
zawsze przysyłajcie listy z dopis¬ 
kiem "Triki" na kopercie. Zwra¬ 
cajcie uwagę na pismo, bowiem 
[0](ooo) i [Ó](zero) nie różni się 
niczym w Waszych listach. Do 

zobaczenia za miesiąc. 

Wasz YA 
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Sprzedam- Top Seaet (5/92 - po 1 d, 
6/92,1,2,3,4,5/93 - po 1.50 zł, 6,7, 
8/93,1,4,5,6,7,8/94 - po 1.80 zł). 
Świat Gier Komputerowych (ł, 2, 
3-4/93 - po 2 zł, 5-6, 7-8, 9-10, 
11-12/93, 3/94 - po 2.50 zł), Com¬ 
puter Studio (5/92, ł/93 - po 1 zł, 
6/93 - po 1.50 zł, wyd. specjalne 2/92, 
1,2/93 - po 1 zł), Amiga (od 1/92 do 
3/93 - po 2 zł), C&A (12/92 za 1 zł). 
Przemysław Niwczyk, ul. Mikoła- 
jewicza 6a/7, 63-900 Rawicz, teł. 
45-35-29 (po godz. 18.00). 

Sprzedam PC 386SX, 25 MHz, 
HDD 42 MB, FDD ł .44 MB, VGA 
512 kB, monitor mono, mysz, 1 MB 
RAM. Cena: 950 zł (9.5 min zł) Sła¬ 
womir Adamczyk, ui. Kościuszki 42, 
77-100 Bytów, tel. 35-71. 

Sprzedam Atari ł040STFM w do¬ 
brym stanie (bez wad) z myszą i gra¬ 
mi. Cena: 390 d (3.9 młn zł). Tanio!!! 
Łukasz Stabrowski, ul. 1 Maja 25/7, 
58-300 Wałbrzych, teł. 263-14. 

Sprzedam półtoraroczną Amigę 
6(X) z 2 MB RAM i monitor kolo¬ 
rowy Philips. Stan idealny. Michał 
Karczewski, ul. Myczkowsłdego 4/29, 
80-215 Gdańsk-Wrzeszcz, tel. 
47-65-78. 

Sprzedam archiwalne numery ŚGK 
od 9/10-93 do 12/94 po 2 d (20 tys. d) 
oraz od 1/95 do aktualnego po 2.5 zł 
(25 tys. zł). Marcin Ciarkowski, ul. 
Gierzyńskiego 25/24,09-407 Rock. 

SpizedamA500 1 MBRAMzwy- 
posaźeniem + monitor kolorowy Phi¬ 
lips -ł- Bajtki od nr 2/86 do 3/91. Ce¬ 
na: 10 min d. Jarek Walus, ul. Wiśla¬ 
na 2/1,44-119 Gliwice, tel. 37-09-30. 

Sprzedam A600 (w dobrym sta¬ 
nie - roczną), joystick, mysz, litera¬ 
tura, 50 dysków - wszystko za 6 min d. 
Paweł Wigłusz, ul. Rogowska 8/16, 
54-440 Wrocław, tel. 57-53-01. 

Sprzedam gry na A500: Lem- 
mings 3 (90 zł), Evasive Action 
(105 zł), Cannon Fodder 2 (105 zł), 
Pinbal Ilł. (105 d), Theme Park (90 d). 
Paweł Klimek, ul. Meissnera 21/24, 
31-443 Kraków. 

Sprzedam gry na A500: Blood- 
net (120 zł), Dawn Patrol (120 zł), 
K-240 (90 zł), Kingpin (60 zł), Mor- 
tał Kombat 2 (105 zł). Paweł Kli¬ 
mek, ul. Meissnera 21/24, 31-443 
Kraków. 

Tanio! Sprzedam C64II, magne¬ 
tofon, cartridge, 30 kaset, joystick, 
literatura. Cena do uzgodnienia (ok. 
200 d - 2 min zł). Stan idealny. Marek 
Winiarski, ul. Jeżowska 26, 54-049 
Wrocław. 

Sprzedam MS DOS 5.0, ory¬ 
ginał niemiecki. Cena: 10 zł (100 
tys. zł). Tomasz Albrant, ul. Kwit¬ 
nąca 8/13,01-926 Warszawa. 

Tanio! Sprzedam Commodore 64, 
magnetofon, 2 joysticki, 17 kaset, 
Black Box v.8.1,400 gier. Cena ok. 
150 zł. (1,5 młn zł) Machulik Ro¬ 
man, ul. Elsnera 4/9,41-710 Ruda 
Śląska, tel. 42-04-20. 

Sprzedam PC AT Hyundai (12 
MHz, 1 MB RAM - SIMM, kon¬ 
troler FDD/HDD), FDD 360 kB/1.2 
MB, monitor bursztyn EGA - 256 KB, 
gry. Cena: 630 zł (6.3 min zł). Ro¬ 
bert Gniadek, ul. Białostocka 9/13, 
03-741 Warszawa, tel. 618-00-34. 



Sprzedam gry: Allen Breed To¬ 
wer Assault (10 zł) i Lany V (14 zł) 
na Amigę. Cena kompletu 22 zł (220 
tys. d) + koszt wysył. Arkadiusz Hac, 
ul. Cegielniana 2a/4,62-800 Kalisz, 
tel. 312-36. 

Sprzedam: Top Secret 11-21 
po 1.50 zł, Amiga 1-4/92, 1-2/93, 
6-12/93, 1-6/94 po 2.50 zł, Amigo- 
wiec 3-10/93 po 2.50 zł + koszty 
przesyłki: 150 d. Tomasz Łaska, ul. 
Prądzyńskiego 6b/ll, 87-100 To¬ 
ruń, tel. 16-22-27. 

Sprzedam Amigę 500 plus (gwa¬ 
rancja do 10.09.95), modulator, hte- 
ratura, dyski (ok. 50), podkładka, 
RS 232 (650 zł - 6.5 min zł). Ja¬ 
rosław Pietrkiewicz, ul. Kilińskie¬ 
go 2/7,87-500 Rypin. 

Sprzedam grę Pegasus typ MT- 
555-DX, pistolet, 1 rok, stan bardzo 
dobry + 3 cartridge. Cena: 1.300 do 
uzgo^enia. Kard Sldłańsld, ul. Czę¬ 
stochowska 9/9,46-300 Olesno, tel. 
(034) 58-33-93 (wieczorem). 

Sprzedam kasety VBS na Ami¬ 
gę i dyski czyste. Leszek Kraw¬ 
czyk, ul. Połczyńska 14/1, 78-300 
Świdwin, tel. (0-961) 534-56. 

Na CD32: sprzedam Tower As¬ 
sault za 70 zł (700 tys. zł) lub za¬ 
mienię na UFO: Enemy Unknow. 
Często jestem w Bydgoszczy. Robert 
Gabriel, ul. LOP 20c/35, 89-500 
Tuchola, tel. (0531) 457-26. 

Sprzedam orygind na Amigę za 
25 zł (250 tys. zł) - Lure of The 
Temptress. Rotr Szymalski, ul. Spor¬ 
towa 25/11, 07-300 Ostrów Maz., 
tel. 564-58. 

Sprzedam A1200, monitor kolor, 
100 dyskietek, pokrywa na kompu¬ 
ter, dodatki. Cena: 11 min zł. Jakub 
Synowski, Gworecka 27/6, 41-902 
Bytom, tel. 182-55-91. 

Sprzedam grę na PC: One Must 
Fali w cenie 40 zł (400 tys. zł - li¬ 
cencja). Wojciech Ropa, ul. Zako¬ 
piańska 1,82-300 Elbląg, tel. (0-50) 
34-89-42. 

Sprzedam komputer Amiga 500, 
molo używany, stan idealny, 1.5 MB, 
100 dysków, oprogramowanie, akce¬ 
soria, gry. Cena: 6.5 min zł. Lenkie¬ 
wicz Tomasz, ui. Romenada 13/4, 
54-025 Wrodaw-Leśnica, tel. 65-52-12. 

Sprzedam Amigę 500 plus, 1 MB 
RAM, modulator, mysz, programy, 
gry, 60 dyskietek, opisy gratis. Ce¬ 
na: 460 zł (4.6 młn zł). Przemy¬ 
sław Mosielski, Os. Leśne 18b/24, 
62-028 Koziegłowy, tel. 127-850. 

Sprzedam oryginalne gry: Syn- 
dicate, Black Krypt, Global Effect za 
50 zł (5(X) tys. zł) - Amiga. Michał 
Rudnicki, ul. Armi Ludowej 8/3, 
tel. 322-170. 

Sprzedam Atari 130XE, Turbo 
2000, 2 joysticki, magnetofon, 130 
gier na turbo i normal, progra¬ 
mowanie w Basicu. Cena: 180 zł (1.8 
min d). Krzysztof Gołembski, Kole¬ 
jowa 86/12,62-600 Koło, tel. 722-891. 

Sprzedam komputer Atari 65XE, 
gry, litereturę, cartridge Lotus 2 i ma¬ 
gnetofon za ok. 150 zł (1.5 min zł). 
Michał Trojanowski, ul. Raski 711, 
32-543 Myślachowice (woj. kato¬ 
wickie, tel. Myślachowice 104. 

Sprzedam A1200 HD 80 MB 
Conner, 3 MB RAM, FPU. Cena: 
1900 zł (19 min zł). BaiUnniej Kędzio¬ 
ra, ul. Wyszyńskiego 21/4, 66-400 


Gorzów Wlkp., tel. (0-95) 275-42 
(studiuję w Poznaniu - adres: Chro¬ 
brego 37/85). 

Sprzedam multimedialny kom¬ 
puter Amiga CDTV + monitor 1084S 
+ osprzęt za 1150 zł (11.5 min zł - 
do obgadania). Łukasz Skurski, ul. 
Piłsudskiego 41-101,43-100 Tychy, 
tel. (03) 117-18-15. 

Sprzedam sampłer stereo, mało 
używany. Cena: 28 zł (280 tys. zł), 
VBS: 20 zł (200 tys. zł - nowy). Sprze¬ 
dam tłumacz 5 języków - ang., niem., 
poł., fran., ital. Bardzo tanio: 40 zł 
(400 tys. zł - mało używany z bate¬ 
rią). Adrian Drowszcag^k, ul. Kościusz¬ 
ki 9,44-200 Rybnik, tel. 250-71 (po 
18.00). 

Sprzedaż za zaliczeniem pocz¬ 
towym VBS do przechowywania pro¬ 
gramów na kasetach video. Cena: 
29 zł i 50 gr (295 tys. zł). Sebastian 
Szczepański, ul. Pogodna 1/3,89-210 
Łabiszyn (woj. bydgoskie), tel. (052) 
84-41-12. 

Sprzedam C64 + magnetofon, 
kasety, moduł X. Stan bardzo dobry. 
Cena ok. 150 zł (1.5 min zł). Tomasz 
Wróbd, D^kowice Górne 32,99-400 
Łowicz. 

Sprzedam HD 240 MB, 3.5" Con¬ 
ner AT-BUS za 400 zł (4 młn zł) - 
mało ekspłoatowany, roczny. Niski 
pobór prądu. Sergiusz Urbaś, Os. 
Pod Grapą 12/69,34-300 Żywiec. 

Sprzedam oryginały: Black Crypt 
i Dengerous Streets z polską ins¬ 
trukcją za 20 zł/szt. (200 tys. zł/szt.). 
Jakub Bimek, ul. Mtyńska 44,44-200 
Rybnik, tel. 26-228. 

Sprzedam archiwalne numery Top 
Secret: od 13/6 do 23/2. Cena 1.30 zł 
(13 tys. d) za egzemplai^z. Jakub Bie¬ 
niek, ul. Młyńska 44,44-200 Ryb¬ 
nik, tel. 26-228. 

Sprzedam Atari 65XE, stację dys¬ 
ków, zielony monitor, magnetofon, 
gry za 250 zł (250 tys. zł). Przemek 
Wróbd, ul. Warszawska lOh/2,81-317 
Gdynia, tel. 20-60-60. 

Sprzedam uszkodzony C64, ma¬ 
gnetofon, cartridge, gry, cena: 70 zł 
(700 tys. zł). Piłnie. Dołącz kopertę 
zwrotną. Marek Korzeniecki, Wał- 
dówko 9,89-400 Sępólno Kraj. 

Sprzedam C64, magnetofon, 2 joy¬ 
sticki, Black Box. Cena do uzgod¬ 
nienia (ok. 180 zł -1.8 młn zł). Ma¬ 
rek Ślusarczyk, ul. Strzelców By¬ 
tomskich 408, 41-935 Bytom, tel. 
189-81-60. 

Sprzedam czasopisma: Gam- 
bler (1.50 zł - 15 tys. zł/szt.) od nu¬ 
meru 3 do 12, Top Secret (1.30 zł - 
13 tys. zł/szt.) od numeru 12/5 do 
33/12. Marcin Sós, ul. Kordeckie¬ 
go 3/4,87-100 Toruń. 

Sprzedam łub wymienię gry: Kaj¬ 
ko i Kokosz, Canon Foder, Alien 
Breed 2. Cena gry: 12 zł (120 tys. 
zł). Karol Arciszewski, 14-324 Sie¬ 
miany, tel. 48-14-88. 

Sprzedam łub wymienię orygi¬ 
nały: Robbo, Phobos, System Schock, 
Doom 2, Tenagent oraz wiele innych 
pozycji oraz pisma komputerowe. 
Rotr Gajewski, ul. Kołobrzeska 33c/5, 
80-391 Gdańsk, tel. (058) 53-91-05 
(po 15.00). 

Sprzedam PC AT 12 MHz, FDD 
5.25", 50 dysków, mysz, karta VGA 
kolor, monitor VGA mono, MS-DOS 
6.2. Całość za 8(X) zł (8 min zł). 
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Łukasz Kozołup, ul. Marka Pra¬ 
wego 15a/13,47-100 Strzelce Opol¬ 
skie, tel. 30-45 (dzwonić po godz. 
15.00). 

Sprzedam oryginalne gry na PC: 
Tajemnica Statuetki i Street Fighter II 
w stanie bardzo dobiym. Cena: 20 zł 
(200 tys. zł) każda. Tomasz Kaczma¬ 
rzyk, ul. Brożka 26/23,30-405 Kra¬ 
ków. 

Sprzedam tanio dyskietki DD 
na Amigę - Precision w cenie 1.60 zł 
(16 tys. zł) za sztukę. Większe za¬ 
mówienia - rabat. Rafał Wiciun, ul. 
Gagarina 21-407, 87-100 Toruń, tel. 
214-44. 

Sprzedam doskonały program 
muzyczny Rock Rap’N’Roll (CD) 
za 25 zł (250 tys. zł) lub wymienię 
na Photo Galeiy (CD). Łukasz Rosz- 
muk, ul. Noskowskiego 1/40, 58-506 
Jelenia Góra. 

Sprzedam archiwalne numery Se¬ 
cret Service 12,13 po 1.50 zł (15 tys. 
zł) za sztukę (stan bardzo dobry). 

Jakub Ryngarz, Igielnicka 5/14, 
80-884 Gdańsk, tel. 31-07-31 (od 
1630 do 1730. 

Sprzedam Atari 130 XE (magne¬ 
tofon CA 12, Hard Turbo), joystick, 
20 kaset, literatura - 90 zł (900 tys. 
zł). Michał Fabjańczyk, ul. Prze¬ 
wodowa 139/4, 04-895 Warszawa, 
tel. (0-2) 612-77-15. 

Sprzedam Amigę CD32 (2 MB 
RAM, 1 MB ROM, CD-ROM Dou¬ 
ble Speed), 4xCD, 2xjoysticki - 800 zł 
(8 min zł). Z 1995 r. Bartosz Ja¬ 
strzębski, ul. Kościerska 14,83-300 
Kartuzy, tel. (0-58) 81-29-32. 

Sprzedam Atari 520STFM, 1 MB 
RAM, 60 dyskietek, mysz, literatu¬ 
ra. Stan bardzo dobry. Cena: 450 zł 
(43 min d). Robert Rotrowski, ul. Hu- 
bala 3/35, 05-120 Legionowo, tel. 
774-49-83. 

Sprzedam Atari 1040 STFM, 
1.5 MB RAM, mysz z podkładką, 
joystick, 70 dysków, 3 oryginały, mo- 
dułator, 2x3.5". Cena: 500 zł (5 min 
zł). Mariusz Michalak, ul. Paryska 
229/8, 26-110 Skarżysko K., tel. 
(0-47) 53-83-88. 

Sprzedam oryginalną grę Ishar 3. 
Cena: 60 zł (600 tys. zł). Możli¬ 
wość upustu. Piotr Piekarczyk, ul. 
1000-Lecia PJ*. 7b, Mysłowice, tel. 
1-225-242 (po 19.00). 

Sprzedam oiyginalne gry Heim- 
dall 2 - 50 zł (500 tys. zł), Dange- 
rous Stret - 20 zł (200 tys. zł), Ełec- 
tro Body - 20 zł (20 tys. zł). Daniel 
Drozdek, ul. Palmowa l/9h/29,42-200 
Częstochowa, tel. (0-34) 63-34-41. 

Sprzedam A1200, 1 MB Fast 
RAM, FPU, 80 MB HDD - 1900 zł 
(19 min zł) lub 256 MB HDD - 
2050 zł (20.5 min zł) + wspaniałe 
oprogramowanie. Bartłomiej Kędzio¬ 
ra, ul. Wyszyńskiego 21/4, 66-400 
Gorzów, tel. (095) 273-42. Studiuję 
w Poznaniu, adr.: Chrobrego 37/85. 

Sprzedam oryginalną grę Flash- 
back na PC - 28 zł (280 tys. zł). Płat¬ 
ne przekazem na adres lub za zali- 
czemem pocztowym. Łukasz Farkas, 
ul. Żeromskiego 61/15,90-625 Łódź. 

Sprzedam A6(X), pudełko + 150 
dyskietek, 2 myszy, 2 joysticki, po¬ 
krywa. Stan idealny. Cena ok. 650 zł 
(63 min zł). Grzegorz Bielecki, Osie¬ 
dle XXV-Lecia 20/29, 58-260 Biela¬ 
wa. 
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Sprzedam Amigę 600, mysz, joy¬ 
stick, pudeiko na dyski, ok. 120 dys¬ 
ków. Cena: 750 zł (7.5 min zł). Grze- 
^rz Oriondk, Al. Niepodległości 17/1, 
69-100 Słubice, tel. 33-75 (po godz. 
18.00). 

Sprzedam Atari 65XE, magneto¬ 
fon CA12, SN-360, cartridge z 7 gra¬ 
mi, joystick, 35 kaset z grami, 35 dys¬ 
kietek. Cena do uzgodnienia. Adrian 
Czerw, Chochoł 32, 05-300 Mińsk 
Mazowiecki. 

Sprzedam licencjonowane gry za¬ 
chodnie i polskie. Cena od 25 zl (250 
tys. zł). Sebastian Sobala, ul. Zega¬ 
dłowicza 14/58,41-200 Sosnowiec. 

Sprzedam opisy do bardzo wielu 
gier oraz archiwalne numery TS, SS, 
CS, ŚGK, GK, Bajtek, C&A. Bartosz 
Janeczek, Skr. Poczt. 82, 05-120 
Legionowo 1. 

Sprzedam monitor kolorowy Ani- 
tech do Amigi, C64, Pegasus. Możli¬ 
wość podłączenia video. Cena: 300 
zl (3 min zł). Michał Fołtarz, ul. 
Barlickiego 11/13, 42-207 Często¬ 
chowa, tel. 23-21-30. 

Sprzedam Amigę 500, mysz, mo¬ 
dulator, joystick, 1 MB, 30 dyskie¬ 
tek, pokrywa na klawiaturę. Paweł 
Frąckiewicz, ul. Wschodnia 19/16, 
20-015 Lublin, tel. 212-09. 

Sprzedam C64II, magnetofon, 
joystick, 2 cartridge - Finał III i Su¬ 
per Games, pokrywa, ok. 700 pro¬ 
gramów, przedłużacz joya, literatu¬ 
ra. Cena: 150 zł (ł .5 min zł). Kamil 
Kozłowski, ul. Marszdka Focha 22/3, 
85-070 Bydgoszcz, tel. 22-76-35. 

Sprzedam Amigę 1200, oprogra¬ 
mowanie, literaturę, 2 joysticki, mysz. 
Cena: 1200 zł (12 min zł). Karol 
Polanowski, ul. Żwirowa 10,89-606 
Charzykowy (k. Chojnic), td. (0-531) 
761-24. 

Sprzedam A500 (1 MB RAM), 
CD-ROM A570 (gwarancja), moni¬ 
tor mono Neptun 156, Elsat Mega- 
ram (2 MB Fast RAM). Cena: 1200 
zł (12 min zł). Bogdan Stobnicki, 
ul. Wolności 3/24, 37-450 Stalowa 
Wola, tel. (0-16) 42-15-92. 

Sprzedam Amigę CD32 (3xCD, 
gwarancja do 02.96) lub zamienię 
na Amigę 600 lub PC AT (VGA). 
Cena do uzgodnienia. Krzysztof Ku¬ 
bicki, ul. Podleśna 52/119, 01-673 
Warszawa, tel. )02) 34-09-38. 

Sprzedam Amigę 500 (1 MB), 
mysz, pokrywa, modulator, 2 joy¬ 
sticki, modulator, pudełko na dyski, 
80 dysków - stan idealny. Cena: 600 
zł (6 min zł). Bartek Bąk, ul. Fi¬ 
larowa 2a/18,40-565 Katowice, tel. 
103-19-61. 

Sprzedam czasq)ismo C&A: 5/92, 
3,8/93,1,6/94,1/95 - 13 zł (130 tys. 
zł) lub pojedynczo po 1-1.50 zł (10-15 
tys. zł). Marcin Nowakowski, ul. 
Czajkowskiego 29a/l, 51-171 Wro¬ 
cław, tel. 25-05-78. 

Sprzedam Mega RAM HD - 0 MB 
RAM, ) MB HD - 200 zł (2 min zł) 
lub 4 MB RAM, 0 HD - 550 zł (5.5 
min zł), sampler: HDP Sound Stu¬ 
dio - 50 zł (5(X) tys. zł). Marcin No¬ 
wakowski, ul. Czajkowskiego 29a/l, 
51-171 Wrocław, tel. 25-05-78. 

Sprzedam Amigę 500,1 MB, prze¬ 
łącznik Chip-Fast, mysz, joystick, 
mouse pad, ^ dysków. Cena: 500 zł 
(5 min zł). Dariusz Fołtyn, ul. Kar¬ 
łowicza 1/5,49-300 Brzeg, tel. 50-98. 


Sprzedam czasopisma: Amiga - 
0/92-1.95 - 40 zł (400 tys. zł), Ami- 
gowiec 4/94-1/95 -17 zł (170 tys. zł). 
Marcin Nowakowski, ul. Czajko¬ 
wskiego 29a/l, 51-171 Wrodaw, tel. 
25-05-78. 

Sprzedam Atari 65XE, stacja dys¬ 
ków, dysk box, dwa joysticki, 57 dys¬ 
kietek. Cena: 410 zł (4.1 min zł - do 
uzgodnienia). Kamil Stempka, ul. 
Smoluchowski^o 5/41,02-679 War¬ 
szawa (wieczorem). 

Sprzedam oryginały na Amigę: 
Dune - 21 zł (210 tys. zł), Gear Worl^ 

- 21 zł (210 tys. zł). Karciarz - 10 zł 
(100 tys. zł). Skarbnik - 10 zł (100 tys. 
zł). Pokrywam koszty wysyłki. Ra¬ 
dosław Gruba, Al. Wiśniowa 12/23, 
53-137 Wrocław, tel. 67-44-23. 

Sprzedam emulator sprzętowy 
IBM PC KCS Power Board 4.5 do 
Amigi 500 (emulacja VGA Color -ł- 
512 KB RAM). Cena: 190 zł (1.9 min 
zł) -ł- koszta wysyłki. Robert Szura, 
ul. Wiosny Ludów 1,37-100 Łańcut, 
tel. (0-17) 25-20-36 (wieczorem). 

Sprzedam kasety VBS po 20 zł 
(200 tys. zł). W cenę wliczona kaseta 
Panasonic E180SP. Koperta -ł- zna¬ 
czek -ł- dysk. Marek Trybulski, UP 
Kraków 77, Skr. 20, 30-500, tel. 
57-78-69. 

Sprzedam Amigę 600HD (HDD 
20 MB), 75 dysków, joystick, mysz, 
literatura. Komplet za 6W zł (6.9 min 
zł). Oferty na kartkach pocztowych. 
Daniel Piechocki, ul. Sobieskiego 14, 
62-040 Puszczykowo (woj. poznań¬ 
skie). 

Sprzedam Amigę 600 (1 MB), 
50 dyskietek, mysz, joystick. Cena 700 
zł (7 min zł). Łukasz Maszczyk, ul. 
Narutowicza 55,97-500 Radomska, 
tel. (0-457) 329-87 (tel. po 18.00). 

Spzedam SGK 11/94,3/95, G^- 
bler 2/95,3/95, Bajtek 2/95, Enter 3/95, 
Amiga 2/95, Gry Komputerowe 1-2/95 

- 1 zł/szt. (10 tys. zł/szt.) -ł- koszt wy¬ 
syłki. Anna Meler, ul. Rutkowskie¬ 
go 21b/3,83-110 Tczew. 

Sprzedam kasety VBS. Uwaga! 
Sprzedaż kasety El80 JVC w cenie 
25 (250 tys. zł) lub E240 JVC w ce¬ 

nie 35 zł (350 tys. zł). Grzegorz Mar¬ 
szałek, ul. Strzelców 19/49,31-422 
Kraków, tel. 11-84-33. 

Sprzedam C64, magnetofon, sta¬ 
cja 1541-2, Black box, joystick, po¬ 
nad 800 gier, bogata literatura. Stan 
idealny - 350 zł (3.5 min zł). Mar¬ 
cin Nowakowski, ul. Spokojna 6, 
05-802 Pruszków, tel. (0-22) 58-81-43 
(dzwonić po 16.00). 

Sprzedam 486DX/40 MHz, 4 MB 
RAM, HDD - 210 MB, FDD 1.44 
MB, SVGA, monitor color LR, S. Blas- 
ter, filtr, CD-ROMx2, fłyty CD - gry, 
programy. Cena: 3500 zł (35 min zł). 
Jacek Majhrzak, ul. Radziwiłłów 
Maz. 118,96-121 Radziwiłłów. 

Sprzedam Amigę 1200 Desktop 
Dynamite (gwarancja), mouse, joy¬ 
stick, 100 dysków, 4 oryginały, mou¬ 
se pad. Cena: 1000 zł (10 min zł). Ro¬ 
bert Osik, ul. Woj. Pol. lic, 72-022 
Nowe Warpno. 

Sprzedam lub zamienię joystick 
na części - 7 zł (70 tys. zł), kłaser + 
znaczki - 6 zł (60 tys. zł). Superman 
4-12/91 - 5 zł (50 tys. zł) na orygi¬ 
nalną, fajną grę na PC 386DX. Ma¬ 
ciej Kaszczuk, ul. Słoneczna 26/19, 
77-100 Bytór. 


Sprzedam różne czasopisma kom¬ 
puterowe w cenie ok. 1 zł (10 tys. zł) 
za egz. Info po przesłaniu koperty 
i znaczka pod adres: Piotr Grze¬ 
szczak, ul. Traugutta 53/3,05-825 
Grodzisk Mazowiecki. 

Sprzedam dyski na Amigę po 150 
zł (15 tys. zł) za szt., dyski Verba- 
tim po 2 zł (20 tys. zł) i dyski Dy- 
san po 2.50 zł (25 tys. zł). Łukasz 
Mierzwa, ul. Chełmońskiego 12/17, 
82-300 Elbląg, tel. 33-40-68. 

Sprzedam C64, stację, magne¬ 
tofon, 31 dysków i 9 pustych, joystick, 
mysz, Black Box do magnetofonu. Ce¬ 
na: 350 zł (3.5 min zł). Adam Kos¬ 
mowski, ul. Marki Promiem 4b/10, 
05-270, tel. 781-27-13. 

Sprzedam oryginalne gry na Ami¬ 
gę: Fi 17A - 45 zł (450 tys. zł), Si- 
lent Service 2 - 40 zł (400 tys. zł), 
Skidmarks - 30 zł (300 tys. zł), Power- 
maonger - 18 zł (180 tys. zł) lub za¬ 
mienię część na grę Hired Guns. Mar¬ 
cin Pankiewicz, Os. Sikorskiego 2/12, 
37-100 Łańcut, tel. (017) 25-34-94 
(wieczorem). 

Sprzedam oryginalną grę Strike 
Commander na PC za 50 zł. Paweł 
Mikoś, Os. Kopernika 10/34,95-015 
Głowno, teł. (0-42) 193-258. 

Sprzedam Amigę 500 z modu¬ 
latorem (1 MB) za ok. 450 zł (4.5 
min zł). Paweł Kałucki, ul. Piastow¬ 
ska 51/14,66-620 Gubin. 

Sprzedam PC 286/XT, 12 MHz, 
karta Hercules, bursztynowy moni¬ 
tor, stacja 1.2 MB i 360 kB (brak 
HDD). Cena: 500 zł (5 min zł) - do 
uzgodnienia. Piotr Setnik, Fanta¬ 
styczna, 20-531 Lublin, tel. 39-296. 

Sprzedam płytę główną 386SX, 
16 MHz, 0 RAM, AmiBios - 75 zł 
(750 tys. zł), karta Multi I/O UMC - 
15 zł (150 tys. zł), karta muzyczna 
MusicWonder - 45 zł (450 tys. zł). 
Leszek Wnuk, ul. Młodzieżowa 9/35, 
20-468 Lublin, tel. (081) 44-367. 

Sprzedam ŚGK 2/93 - 3/95, Ami- 
gowiec 1/93 - 5/94,2/95, TS 1/93 - 2/95, 
Amiga 1/93 - 1/95, Gry Kompute¬ 
rowe 5/94. Ok. 2 zł (20 tys. zł). Ma¬ 
riusz Banak, ul. Chopina 32/68, 
41-300 Dąbrowa Górnicza. 

Sprzedam C64, magnetofon, gry, 
dwa joysticki. Stan bardzo dobry. Ce¬ 
na: 180 zł (1.8 min zł). Łukasz Ka¬ 
nia, ul. Wincentego 18/13, 03-505 
Warszawa, tel. 678-35-37. 

Sprzedam oryginalną grę Anstoss 
(wymagania: AGA, HD). Cena: 40 zł 
(400 tys. zł). Dominik Żymka, ul. 
Hallera 28,44-200 Rybnik. 

Sprzedam A500 (2.5 MB RAM), 
monitor 1084S, dodatkowa stacja, 
drukarka, joystick, 120 dysków. Ce¬ 
na: 1500 zł (15 mlz ń). Br^dan Mem- 
feld, ul. Łowiecka 16b/24, 64-920 
Piła, tel. 13-69-47. 

Sprzedam Amiga 500, 2xFDD, 
2xmodulator TV (A520), duża ilość 
literatury i oprogramowania. Sprze¬ 
dam za ok. 1500 zł (15 min zł) lub za¬ 
mienię na PC 286/386/486/Amiga 
CDTV/A2000. Adam Woźniak, ul. 
Traugutta 18/22, 87-800 Włocła¬ 
wek, tel. 32-75-14. 

Sprzedam PC 386DX, 40 MB 
HDD, monitor kolor 14", SVGA 512 
KB, mysz, FDD 1.44 MB. Cena: 2000 
zł (20 min zł). Michał Strzelbicki, 
ul. Lubeckiego 34a, 60-348 Poznań, 
tel. 676-252. 



Sprzedam gry oryginalne na Ami¬ 
gę: Birds of Prey, Trolls, Roster 2. 
Cena, kolejno: 20 zł (200 tys. zł), 
10 zł (100 tys. zł), 10 zł (100 tys. 
zł) lub zamienię na gry do IBM PC. 
Maciej Kowalski, ul. Lawinowa 8/23, 

85- 792 Bydgoszcz, tel. 44-16-97. 

Sprzedam A12C)0 HD 210 MB lub 
zamienię na Atari Jaguara. Dariusz 
Barciński, ul. 23 Stycznia 17a/34, 

86- 050 Solec Kujawski. 

Sprzedam lub wymienię gry na'*'’' 
PC: Dcx)m 1 i 2, System Schock, Rołi- 
bo, Cycłons, Phobos 99 oraz wi( 
innych. Kontakt telefoniczny lub 
towny. Piotr Gajewski, ul. Koło¬ 
brzeska 33c/5,80-391 Gdańsk, tel. 
(0-58) 53-91-05 (po 15.00). 

Sprzedam Amigę 500, 2.5 MB 
RAM, mysz, joystick, 40 firmowych 
dysków, 2 gry. Całość: 500 zł 95 min 
zł). Paweł Marczyński, ul. Mariac¬ 
ka 9/4,78-100 Kołobrzeg, teł. 221-10. 

Sprzedam następujące czasopis¬ 
ma: ŚGK - 2, 3-4, 7-8/93, Top Se- 
cret - 2,3,4,5/91,2/92,4/93, C&A 
- 2,4, 5,6, 10/93, 3, 8/94, Magazyn 
Amiga - 5,6,7, 8, 9/93. Jankowski 
Jarek, ul. Przemysłowa 39/2,77-330 
Czarne. 

Sprzedam gry na IBM PC: Sys¬ 
tem Shock - 60 zł (600 tys. zł) oraz 
Heimdall - 20 zł (200 tys. zł). Mar¬ 
cin Cecot, ul. Daliowa 59, 05-120 
Legionowo, tel. (0-2) 774-37-99 (od 
15.00 do 22.00). 

Sprzedam A1200, mouse pad, po¬ 
krywa, literatura, 110 dysków, 8 ory¬ 
ginałów. Cena: 950 - 1000 zł (9.5 
min - 10 min zł). Darek Walczak, 
Os. Piastowskie 54/31, 61-154 Poz¬ 
nań, teł. (0-61) 774-067. 

Sprzedam komplet 2 joysticków 
bezprzewodowych do Amigi - Star 
Fighter 1 w cenie 40 zł (400 tys. zł) 
oraz oryginalną grę Megarace na PC 
(CD-ROM) w cenie 55 zł (550 tys. zł). 
Ceny do irzgodnienia. Michał Szczęs¬ 
ny, Os. Barwinek 5/39,25-150 Kiel¬ 
ce, tel. (0-41) 68-70-32. 

Sprzedam kartę turbo do Amigi 
1200 - Blizzard Turbo 1230 II (CPU 
68030/50 MHz/MMU, 4 MB RAM). 
Cena: 1150 zł (11.5 min zł). Tomasz 
Żyłka, ul. Dunikowskiego 6/403a, 
70-123 Szczecin, tel. (091) 826-772 
(w godz. 18-21). 

Sprzedam CD32 (gwarancja), gry 
na CD: Oscar, Diggers, Whale’s Vo- 
yage, Universe, Tower Asault, Simon 
the Sorcerer, Litil Divil, Marvin’s 
zamienię na A1200 lub sprzedam (ra¬ 
zem lub osobno). Kazimierz Solec¬ 
ki, ul. Pomorska 30/26,66-400 Go¬ 
rzów Wielkopolski. 

Sprzedam C64, stację dysków, 
magnetofon, cartridge, 50 dysków, 
joystick. Stan bardzo dobry. Cena: 
300 zł (3 min zł). Janusz Skierkow- 
ski, Zbiegniewskiej 11/10, 87-800 
Włocławek, teł. 35-24-43. 

Sprzedam A500, 1 MB Chip/Fast 
RAM, stację 3.5", mysz, 2 joystic¬ 
ki, modulator, mouse pad, literatu¬ 
rę. Cena: 650 zł (6.5 min zł). Krzy¬ 
sztof Kiliman, ul. Wojska Polskiego 
12/14,66-620 Gubin, tel. (068) 596-121. 

Sprzedam oryginalne gry: Dune, 
Black Crypt, Oscar po 25 zł (250 tys. 
zł)/szt. oraz Wiraż - 8 zł (80 tys. zł) 
w wersji na Amigę 500. Krzysztof 
Piasecki, Podgórz, 89-114 Wito- 
sław. 
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Sprzedam konsolę SEGA-16B/T 
+ gra Sonic - 350 zł (3.5 min zł). Gry 
Airwolf (60 zł - 600 tys. zł) i NBA 
Live’95 (100 zł - 1 młn zł) lub ca¬ 
łość za 500 zł (5 min zł). Gwarancja 
na konsolę do Vin.95 r. Sylwester 
Mąjewski, Al. Woj. Polskiego 72/42, 
05-800 Pruszków, tel. 728-16-90. 

Sprzedam oryginały na Amigę: 
Wolfpack, Powermonger, Wings, In¬ 
dianapolis, 688 Attack Sub, F-18. Każ¬ 
da po 15 zł (150 tys. zł). Piotr Szol- 
tysik, ul. Chełtnońdd^ 3h/6,41-707 
Ruda Śl. 7. 

Sprzedam A600 (22.01.94, mysz, 
mouse pad, joy, disc box, ok. 200 dys¬ 
ków. Cena: 590 zł (5.9 min zł). Piotr 
Janc, ul. Kolejowa 107,62-064 Ple- 
wiska (koło Poznania), tel. 677-538 
(dzwonić po 17.00). 

Sprzedam Tipsy na: PC, Amigę, 
ST i C64! Cena zestawu - 3 zł (30 tys. 
zł). Dokładne informacje - koperta 
+ znaczek. Dawid Rygielski, Wodu- 
kajmy 16,11-205 Wodukajmy, tel. 
13-460. 

Sprzedam Commodore 64, sta¬ 
cję dysków, 80 gier na dyskach, joy¬ 
stick. Cena: 500 zł (5 min d). Aleksan - 
der Ramm, ul. Kordiana 26,15-169 
Białystok, tel. 761-742. 

Sprzedam ACDTV z interfacem 
i 2 joystickami oraz programami. Ce¬ 
na: 650 zł (6.5 min zł). Rafał Grzy¬ 
bowski, ul. E. Plater 8/33, 88-100 
Inowrocław, tel. 200-94 (po 18.00). 

Sprzedam A500, 1 MB RAM, 
ROM 1.3/2.04, joystick, dyski. Stan 
idealny. Cena: 520 zł (5.2 min) lub 
zamienię na A1200 z dopłatą A500 
(ma 14 miesięcy). Jacek Antczak, 
ul. Kiliński 3a, 62-860 Opatówek 
(woj. kaliskie). 

Sprzedam grę Dies - gra w kości 
na punkty, forsę itp. Kickstart 2.0,3.0. 
Cena: 13 zł (130 tys. zł). Pokrywam 
koszt wysyłki. Jerzy Potoczko, ul. 
Homera 30/2,43-150 Bieruń. 

Sprzedam grę The Gallery - kla¬ 
syczna rozbieranka logiczno-zręcz- 
nościowa, Kickstart 2.0, 3.0. Cena: 
10 zł (100 tys. zł) -ł- wysyłka. Jerzy 
Potoczko, ul. Homera 30/2,43-150 
Bieruń. 

Sprzedam grę na PC (oryginał): 
Buzz Aldrin’s Race Into Space (stra¬ 
tegia lotów kosmicznych). Cena: 50 
zł (500 tys. zł). Andrzej Prabucki, 
ul. Matejki 4a, 84-230 Rumia, tel. 
712-153. 

Sprzedam A500-CDTV, 1 MB 
RAM, monitor color 14", mysz, po¬ 
krywa. Stan idealny. Cena: 1000 zł 
(10 min zł). Przemysław Lis, Os. 
Teatrałne 30/2,31-947 Kraków, tel. 
44-21-77 wew. 371 (bez sobót i nie¬ 
dziel). 

Sprzedam nowy, nieużywany VBS! 
Instrukcja i program do obsługi w ję¬ 
zyku polskim! Gwarancja 12 mie¬ 
sięcy! Cena: 35 zł (350 tys. zł). Mi¬ 
rosław Okoński, Al. Piłsudskiego 
30/77,43-104 Tychy. 

Sprzedam roczną Amigę 600 
(1 MB RAM) w bardzo dobrym sta¬ 
nie, pokrywę, 2 joysticki, pudełko, 
mysz. Cena: 480 zł (4.8 min zł). 
Mariusz Nowak, uł. Warszawska 
196/57/4, 05-300 Mińsk Mazowiec¬ 
ki. 

Sprzedam dysk twardy 2.5" - 42 
MB Seagate do Amigi 600/1200 (z ka¬ 
blem). Cena ok. 250 zł (2.5 młn zł). 


Michał Giy^MOwicz, ul. Trawki 13/6, 
80-257 Gdańsk, tel. 470-236 (pra¬ 
ca). 

Sprzedam C64, cartridge, 2 joy¬ 
sticki, Super Games, ponad 1000 gier. 
Stan bardzo dobry. Cena: 200 zł (2 min 
zł). Zdzisław Zawada, ul. Skłodow¬ 
skiej 19,42-400 Zawarcie. 

Sprzedam Amigę 500,1 MB, 3 joy¬ 
sticki, mysz, 60 dysków, modulator, 
literatura. Cena: 500 zł (5 mn zł). 
Cena do ustalenia. Rafał Moczulski, 
ul. Pogodna 5, 05-410 Józefów 3, 
tel. 789-37-30. 

Sprzedam monitor monochro¬ 
matyczny (VDM). Cena ok. 100 zł 
(1 min zł). Agnieszka Godzimirska, 
ul. Piłsudskiego 12/16, 41-800 Za¬ 
brze. 

Sprzedam Amigę 2000, KS. 1 3/30, 
1 MB Chip, 2 MB Fast RAM, alo- 
cator pamięci Chip/Slow, Bootse- 
lector, sterownik SCSI HD 52 MB 
Quantum. Cena: 1500 zł (15 min zł). 
Janusz Hularczyk, ul. Kraszew¬ 
skiego 2/18,42-550 Sosnowiec, tel. 
163-81-96. 

Sprzedam Gamblery od 1/94 do 
1/95. Komplet - 20 zł (200 tys. zł). 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Ami¬ 
gi CDTV. 100% Ansfer!. CD. Tiwi, 
ul. Puszkina 24/63,10-295 Olsztyn, 
tel. (0-89) 264-405. 

Sprzedam Amigę 500 z 1 MB RAM, 
TV EURO, pokrywa, literatura, mysz, 
mouse pad. Cena ok. 450 zł (4.5 min 
zł). Michał Piwowarski, ul. Sape¬ 
rów 22/3, 42-612 Tarnowskie Gó¬ 
ry- 

Sprzedam C64, magnetofon, 2 joy¬ 
sticki, 2 cartridge, gry i programy, 
literatura. Cena ok. 150 d (IJ min zł). 
Adaro Frechowicz, ul. Pszczyńska 
12c/6,44-100 Gliwice, tel. 38-24-52 
(dzwonić po 16.00). 

Sprzedam Finał BI za 25 zł (250 
tys. zł) do C64 oraz rozszerzenie pa¬ 
mięci 0.5 MB do A500 za 30 zł (300 
tys. zł). Leszek Cepil, Os. Sikorskie¬ 
go 14/45,28-100 Busko-Zdrój, tel. 
(096) 69-06 (po 16.00). 

Sprzedam gry na CD32: Rise 
of The Robots (140 zł - 1.4 min zł), 
Pinbal Illusions (110 zł - 1.1 młn zł). 
Super Stardust (90 zł - 900 tys. zł), 
Subwar (115 zł - 1.15 młn zł). Pa¬ 
weł Klimek, uł. Meissnera 21/24, 
31-443 Kraków. 

Sprzedam gry na CD32: UFO 
(105 zł - 1.05 min zł), Fields of 
Glory (105 zł - 1.05 min zł), Brian 
The Lion (70 zł - 700 tys. zł), Pi- 
rates Gold (105 zł - 1.05 min zł), 
TFX (120 zł -1.2 min zł). Paweł Kli¬ 
mek, uł. Meissnera 21/24, 31-443 
Kraków. 

Sprzedam A500,1 MB Chip/Fast 
RAM + Mega RAM 2 MB + CD-ROM 
A570 (gwarancja). Cena: 1150 zł (115 
min zł). Lub zamienię na A12(X). Bo¬ 
gdan Stobnicki, ul. Wolności 3/24, 
37-450 Stalowa Wola, tel. (0-16) 
42-15-92. 



PC - Amiga Shareware! Gry i pro¬ 
gramy! Nowości! Niskie ceny! Info 
= opłacona koperta zwrotna -ł- dys¬ 
kietka. Andrzej Hofman, P.OJBox 8, 
43-303 Bielsko Biała 3. 

Zamienię A500 plus (K. 2.04, WB 
2.1), Mega RAM HD (Elsat), 4 MB 


RAM (2 MB Chip w A500, 2 MB 
Fast w Mega RAM) na A1200. Sie- 
jak Krzysztof, ul. Przemy^owa 47/8, 
61-541 Poznań, tel. 336-549 (po 
godz. 16). 

Amiga Shareware, PD, Fred Fish 
1-1000, moduły, grafika, dema, gry 
(Doom na każdą Amigę i A1200). 
Znaczek = info. Wiktor, Skr. Poczt. 7, 
27-200 Starachowice. 

VBS - oprogramowanie na kase¬ 
tach VBS. Prześlij swój adres na ko¬ 
percie zwrotnej aby otrzymać kata¬ 
log (El80 - 40 zł). B. Kędziora, Os. 
Chrobrego 37/85,60-681 Poznań. 

KKAM - Korespondaicyjny Klub 
Amigowskiej Muzyki zaprasza!!! Ma¬ 
gazyn klubowy, konkursy, sample, 
moduły i wiele innych. Wyślij dysk 
a otrzymasz info o klubie. Koperta 
-I- znaczek za 0.40 zł (4 tys. zł). Pisz: 
KKAM, Skr. Pocztowa 11,27-100 
Iłża (Krzysiek Jaworski, uł. Indy¬ 
cza 4, 26-604 Radom, tel. (0-48) 
523-22. 

Klub użytkowników Amig i PC! 
Wymiana oprogramowania PD, Sha¬ 
reware (na: A500, A5(X) plus, A600, 
A1200, PC 386, PC 486). Info po 
przesłaniu znaczka za 0.35 zł (3.5 tys. 
zł). Na kopercie napisz typ kompu¬ 
tera! Norman, Al. Piłsudskiego 30/77, 
43-104 Tychy. 

Wymienię oryginalne gry na A500: 
Rooster i Miecze Yaldgira 2 na Fran¬ 
ko oraz Skidmarks na Mortal Kom- 
bat 2 lub Mentor. Zakrzewski Zbig¬ 
niew, ul. Brmiewskiego 34/55,87-800 
Włocławek, tel. 34-92-95. 

Opisy gier (ok. 200 pozycji). Ka¬ 
talog po przesłaniu znaczka. Ceny od 
2 zł (20 tys. zł). Amiga 500 z osprzę¬ 
tem - 4.9 min zł. Mirosław Jakobi, 
uł. Budowlanych 2a/4,86-105 Świę¬ 
cie n/w (woj. bydgoskie), tel. 15-851. 

Wymienię C64, joystick Quick 
Shot, X, 26 kaset, literaturę na Ga¬ 
mę Boya z cartridgem łub sprzedam 
za 100 zł (1 min zł). Artur Juczew- 
ski, ul. Pruszkowska 32,05-816 Mi¬ 
chałowice (koło Warszawy), tel. 
53-70-51. 

Zamienię Amigę CD32 (XII.94) 
+ 4 CD + ewentualna dopłata na Ami¬ 
gę 1200 w dobrym stanie. Dariusz 
Gajewiak, ul. Kilińskiego 11,96-140 
Brzeziny. 

Poszukuję: kodera, grafika, 
muzyka - w celu stworzenia teamu. 
Proszę przesłać dyski z efektami 
pracy. \00% zwrotu. Artur Czempas, 
uł. Solidarności 6,43-150 Bieruń St., 
tel. 116-12-72 (20.00-21.00). 

Wymienię oryginały na Amigę: 
Harpoon i American poker na Gene- 
sie, Theme Park, Fields of Glory, 1869, 
UFO (A600). Radek Bezrąk, ul. To¬ 
polowa 12/25,59-325 Przemków. 

Nawiążę kontakt z użytkowni¬ 
kami VBS. Posiadam 18 kaset. Po¬ 
szukuję dysków Fisha - tylko wy¬ 
miana. Marek Trybułski, UPKra- 
ków 71, Skr. 20,30-500, tel. 57-78-69. 

Nawiążę kontakt z Amigowca- 
mi z całej Polski w celu wymiany 
oprogramowania i doświadczeń. Woj¬ 
ciech Musiał, ul. Kolonia 46,25-819 
Kielce, tel. (041) 59-410. 

Wymienię CB-Radio Concord 
-I- skr. mocy + zasilacz -i- ant. Futura 
5/8 + Swr-Meter -ł-15 m b. kabla 50 om 
+ wzm. 30 W na rozszerzenie 2 MB 
z zegarem, pizd. Kickstartów 13-2.04. 



KOMPOT EROWYCH 


Zbigniew Leśniewski, Os. Połud¬ 
nie 6/25,19-203 Grajewo, tel. 37-14 
(po 15.00). 

Zamienię A600, 2 MB (gwaran¬ 
cja do listopada 95) + C64 (magne¬ 
tofon, zasilacz, cartridge) na A1200 
(gwarancja) lub sprzedam. Cena* 950 zl 
(93 min zł). Dreszer Bogdan, ul. Ja¬ 
giellońska 5/3, 41-100 Siemianowi¬ 
ce ŚL, tel. (0-32) 128-05-34. 

Zamienię aparat fot. Fujica AX 3 
z Ob. 2.8/29 1.9/50 43/70-200, powię¬ 
kszalnik Magnifax 4 z głowicą cołor 

1 cz-b, 3 obiektywy 50/80/105, osprzęt 
na Amigę 1200 lub 500 z monito¬ 
rem. Sebastian Frost, ul. Łanowa 7/60, 
87-800 Włocławek. 

Wymienię doświadczenia oraz tri¬ 
ki na PC. Piszcie 100% odpowiedzi. 
Maciej Nowak, Os. Armii Krajo¬ 
wej 105/102,61-381 Poznań. 

Nowiutki rower górski, 18 bie¬ 
gów, dwie kierownice, rogi zamie¬ 
nię na PC AT (12 MHz, 2 MB RAM, 
lxFDD 1.44 MB, I/O, monitor mo¬ 
no, mysz, HDD 45 MB. Mateusz Mi- 
kłaszewicz, ul. Zadole 53, 40-719 
Kielce Ligota, tel. 157-52-79 (dzwo¬ 
nić po 15.00). 

Szukam kontaktu z osobami do¬ 
brze znającymi program SuperBase 
Pro 4. W zamian ofemję wymianę pro¬ 
gramów PD. Sprzedam także orygi¬ 
nalne gry: Birds of Prey - 15 zł 
(150 tys. zł) i Harpoon - 24 zł (240 
tys. zł) z polskimi instrukcjami. Gór¬ 
nik Krzysztof, Pruchna 231,43-523 
Pruchna. 

Zamienię ACD32 na gwarancji 
na A1200 lub A600 z 2 MB RAM 
lub HD. Sprzedam grę na CD32: 
Rise of The Robots za 130 zł (1.3 
min zł) Makuch Tomasz, ul. Kró¬ 
lewiecka 24a/7,11-700 Mrągowo. 

Poszukuję programów Public Do- 
main - Amiga, C64, Atari. W zamian 
dyski Fisha lub inne Public Domain. 
Info = koperta + znaczek. Janusz 
Wałoszek, Os. Legionów H. Dąbro¬ 
wskiego 12/1,33-100 Tarnów. 

Zamienię kompakt Demo II 
(CDTV) na inny do Amigi CD32. 
Wiedaw Kasperowicz, PI. Pokoju 3/4, 
59-700 Bolesławiec. 

4 Fast & Friendly Swap Write 

2 Me (PC Only)! Demos, PD, Kno- 
wledge & A Lot of Other Stuff. 
Disks=100% Answer. Bartek Kieł- 
czewski, ul. Małeckiego 7/13,10-293 
Olsztyn. 

Kulub Użytkowników Amigi i PC! 
Informacja po przesłaniu znaczka 
(0.45 zł) łub dysku i znaczka (0.60 d). 
Podaj jaki sprzęt! K.UAP., AJ. Pił¬ 
sudskiego 30/77,43-104 Tychy. 

Zamienię grę Pegasus na kon¬ 
solę SEGA lub A500. Skaliński Adam, 
ul. Wojska Polskiego 61/19,85-070 
Aleksandrów Ł., tel. 12-25-60. 

Poszukuję Woikbencha v2.1, a tak¬ 
że sprzedam komiksy w cenie ok. 
1-1.50 zł (10-15 tys. zł). 100% uczci¬ 
wości. Jacek Tymoczko, ul. Wierz- 
chowicka 1,56-322 Czatkowice. 

Zamienię Amigę CD332 + 4 giy 
na IBM PC AT. Oferty kierować na 
adres: Sebastian Król, Sierzchowo, 
87-731 Waganiec. 

PC - Amiga - Shareware! Gry 
i programy! Nowości! Niskie ceny! In¬ 
fo = opłacona koperta zwrotna + dys¬ 
kietka! Andrzej Hofman, P.OJBox 8, 
43-303 Bielsko-Biała. 


74 


7/1995 







Odcinek dla BANKU 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


Pokwitowanie dla wpłacającego 


SKLEP ŚGK 


SKLEP ŚGK 


SKLEP ŚGK 


Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 


Lp. 

TYTUŁ 

egz. 

cena 






Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 


Lp. 

TYTUŁ 

egz. 

cena 




0 


Aby zamówić v/ybraną pozycję w 
SKLEPIE ŚGK , należy: ‘ 

1. Prawidłowo wypełnić rubryki 
dotyczące zamawianych pozycji. 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Wpłacić odpowiednią kwotę na 
konto P.W.H. "ALFIN" sp. z 0 . 0 . 

Jednocześnie informujemy, że P.W.H. 
"ALFIN" nie będzie odpowiadać za 
problemy wynikłe z błędnego wypeł¬ 
nienia blankietu. 

Termin realizacji zamówienia do czte¬ 
rech tygodni od daty otrzymania 
wpłaty. 

w razie niejasności, czy jakichkolwiek 
opóźnień prosimy o zgłaszanie się na adres: 






P.WJi. "ALFIN" sp.zo. 0 . 
tel.45-51-18, fax 22-64-03 
ul. Świętojańska 2/7, 
85-077 Bydgoszcz 


J 


PROPONUJEMY PÓŁROCZNĄ I ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ ŚWIATA GIER 
KOMPUTEROWYCH ROZPOCZYNAJĄCĄ SIĘ 
OD DOWOLNIE WYBRANEGO NUMERU. 
MOŻNA RÓWNIEŻ ZAMÓWIĆ ARCHIWALNE 
EGZEMPLARZE AMIGOWCA, ŚWIATA GIER 
KOMPUTEROWYCH, A TAKŻE DYSKÓW 
PUBLIC DOMAIN. OFEREUJEMY 
NASTĘPUJĄCE NUMERY ARCHIWALNE: 

7-8,9-10/93; 1,2,3,4,5,6-7,8, 
^ 9,10,11,12/94,1,2,3,4/95 

9-10,11-12/93,2,3,4,5,6,7-8, 
9,10,11,12/94,1,2,3,4,5,6/95 
1/92 do 12/92; A, B, C 
1,2,3-4,5-6,7-8,9-10/93 
^ 1,2,3,4,5,6-7,8,9,10,11/94, 

12/94,1,2,3,4/95 


Jednocześnie informujemy, 
że P.W.H. "ALFIN" nie będzie 
odpowiadać za problemy wy¬ 
nikłe z błędnego wypełnienia 
blankietu. 


W razie niejasności, czy 
jakichkolwiek opóźnień prosimy 
o zgłaszanie się na adres: 
P.W.H. "ALFIN" sp.zo.o. 
Dział Prenumeraty 
ul. Świętojańska 2/7, 
85-077 Bydgoszcz 
tel. 45-51-18, fax 22-64-03 


I Aby zaprenumerować Świat Gier Komputerowych, 
należy: 

1. Zaznaczyć, od którego numeru prenumerata ma się 
rozpocząć. 

2. Podać czytelnie swój adres na wszystkich odcinkach 
blankietu. 

3. Wpłacić odpowiednią kwotę na nasze konto, tj.: 

- Za 6 wydań ŚGK - 168 000 /16.8 zt 

- Za 12 wydań ŚGK - 336 000 / 33.6 zf 
od dowolnie wybranego numeru. 

II Aby otrzymać numery archiwalne: 

1. AMIGOWCA, ŚGK lub zamówić dyskietki PD 
wystarczy wpłacić na nasze konto: 

- 23.000 / 2,30 zł za 1 numer AMIGOWCA do nru 11/94 

- 28.000 / 2,80 zł za 1 numer AMIGOWCA od nru 12/94 

- 23.000 / 2,30 zł za 1 numer ŚGK do nru 12/94 

- 28.000 / 2,80 zł za 1 numer ŚGK od nru 1/95 

- 48.000 / 4,80 zł za każdą dyskietkę PD 

- 38.000 / 3,80 zł za każdą dyskietkę PD (cena dla 

' prenumeratorów) 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Zaznaczyć na trzech odcinkach blankietu, które 
numery zamawiamy. 

III Blankiet jest ważny do 14 lipca 1995 roku. 



Odcinek dla posiadacza rachunku 



Pokwitowanie dla wpłacającego 



Ilość wydań: 6 12 

Posiadam komputer: 


Ilość wydań: 6 12 

Posiadam komputer: 


Ilość wydań: 6 12 

Posiadam komputer: 


Zamówienie na numery archiwalne 


TYTUŁ 

NR 

EGZ 

CENA 





SUMA: 



Zamówienie na numery archiwalne 


TYTUŁ 

NR 

EGZ 

CENA 






SUMA: 


Zamówienie na numery archiwalne 


TYTUŁ 

NR 

EGZ 

CENA 






SUMA: 
































































































































Pokwitowanie dla wpłacającego 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


Odcinek dla BANKU 


zł. 

słownie 

WPŁACAJĄCY 



na rachunek: 


Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.09011 -400933.9-2511 -30-111.0 

P.W.H. "ALFiN" sp. z 0 . 0 . 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 


^ Opłata * 

I 1 

I I 


podpis przyjmującego 


Zł . 

słownie 

WPŁACAJĄCY 



na rachunek: 


Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.09011-400933.9-2511-30-111.0 

P.W.H. "ALFiN" sp. z 0 . 0 . 

ul. Świętojańska 2/7 
'* 85-017 Bydgoszcz 


^ Opłata 
I 

I 



podpis przyjmującego 


Zł . 

słownie 

% 

WPŁACAJĄCY 



na rachunek: 


Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.09011 -400933.9-2511 -30-111.0 

P.W.H. "ALFiN" sp. /. 0 . 0 . 
ul. Ś więtojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 


^ Opłata ^ 

1 ł 

I f 


podpis przyjmującego 


KUPON ZGŁOSZENIA UCZESTNICTWA 
W MISTRZOSTWACH POLSKI "SENSIBLE SOCCER " CHEŁMNO 95 


IMIĘ: 


NAZWISKO 


ADRES: 


ILOŚĆ OSÓB TOWARZYSZĄCYCH: 


Kupon prosimy wypełniać drukowanymi literami. 

W razie niejasności karty uczstnictwa nie będą wysyłane 



Pokwitowanie dla wpłacającego 


Odcinek dla posiadacza rachunku 

1 

Odcinek dla BANKU 


zł 

słownie 


WPŁACAJĄCY 
imię 

nazwisko 


(/3 

P 


kod pocztowy 


na rachunek; 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
' 5.09011-400933.9-2511-30-111.0 

P.W.H. ”ALFiN" sp. z 0 . 0 . 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 


r 


Opłata 


zł 


zł 

słownie 


WPŁACAJĄCY 

imię 

nazwisko 


1/3 

Q 


kod pocztowy 


na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.09011 -400933.9-2511 -30-111.0 

P.W.H. "ALFiN” sp. z 0 . 0 . 
ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 


r 


Opłata 


zł 


zł 

słownie 


WPŁACAJĄCY 
imię 

nazwisko 


c/3 

U 

P 

< 


kod pocztowy 


na rachunek: 

Bank PKO S.A. w Bydgoszczy 
5.09011 -400933.9-2511-30-11 T.O 

P.W.H. "ALFIN" sp. z 0 . 0 . 
ul. Świętojańsika 2/7 
85-017 Bydgoszcz 


r 


Opłata 


zł 


podpis przyjmującego 


podpis przyjmującego 


podpis przyjmującego 
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Zakładowy Klub Kultury przy Fabryce Akcesoriów Meblowych S.A. w Chełmnie 

przy współudziale miesięcznika "Świat Gier Komputerowych" 

organizuje 

MISTRZOSTWA POLSKI 
"SENSIBLE SOCCER" 

CHEŁMNO' 95 




REGULAMIN: 

1. TERMIN I MIEJSCE - turniej rozegrany zostanie w dniach 25.08.95 r. (od godz 10.00) - 
27.08.95 r. (do godz. 18.00) w Zakładowym Klubie Kultury przy FAM S.A. w Chełmnie, ul. 
Polna 8. 

2. ZGŁOSZENIA - aby wziąć udział w turnieju, należy zgłosić swoją osobę listownie na adres 
ZKK FAM S.A., ul. Polna 8, 86-220 Chełmno do dnia 10.08.95 r. (na odwrocie koperty należy 
podać dokładny adres zwrotny), oraz uiścić opłatę uczestnika w wysokości 9 zł (90.000 zł), os¬ 
oba towarzysząca 2 zł (20.000 zł) na konto: BS 0/Chełmno nr 987154-1326-271 z dopiskiem 
SOCCER ‘95. Prosimy podać imię i nazwisko. 

UWAGA! 

W przypadku rezygnacji z udziału w turnieju należy powiadomić organizatora imprezy 
w terminie do dnia 15.08.95 r. Organizator zobowiązuje się do zwrotu 80% uiszczonej 
wpłaty. Po tym terminie zwrotu kosztów nie przewidujemy. 

3. ORGANIZACJA - organizatorzy zapewniają sprzęt komputerowy, oprogramowanie, nato¬ 
miast od uczestnika wymaga się posiadania własnego joysticka. 

4. SYSTEM ROZGRYWEK - uczestnicy turnieju w drodze losowania zostaną podzieleni na 
grupy w zależności od ilości zgłoszonych osób w fazie eliminacyjnej (faza eliminacyjna trwać 
będzie 2 dni). W trzecim dniu przewidziano finały. 

5. POSTANOWIENIA KOŃCOWE - istnieje możliwość zarezerwowania noclegów j obiadów. 
Po wcześniejszym zgłoszeniu przesyłamy dokładny program (warianty noclegów, obiadów i in¬ 
ne). Na miejscu istnieje możliwość zakupu napoi, słodyczy oraz ciepłych posiłków. 
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Redakcja postanowiła ułatwić Czytelnikom zgłaszanie się na turniej. Na stronach z blankietami pre¬ 
numeraty i sklepu został zamieszczony kupon zgłoszeniowy. Należy go czytelnie wypełnić i prze-słać 
na podany w regulaminie adres. Każda osoba chcąca wziąć udział powinna przysłać jeden ku¬ 
pon. 


W celu wyjaśnienia wszelkich wątpliwości podajemy kontakt telefoniczny z organizatorem: p. An¬ 
drzej Dąbrowski; (0-56) 86-11-00 do 05 wew. 315 w godz. 7.30 - 9.00,13.00 - 15.00,16.00 - 20.00 
w czwartki, piątki oraz soboty. 
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z uwagi na zastraszająco 
wyiwląilgjity pr2j 
,,, *3,, prawtam . , 

'■‘0%^'f" zaliczeniem pocztowym:/;- ' 
" (w naszym przypadku ^ 

V''cł"i'' ' Hi- 

dochodzące nawet do 50% 
ceny zamówienia) serdecznie 
prosimy o wpłacanie wAv sumy 
(9zt) bezpośrednio na nasze 
konto z dopiskiem: np. 

"ŚGK zestaw 7/95". 

W związku z powyższym 
prosimy o nie przesyłanie 
kuponów do redakcji. 
Prosimy również o sporą 
dozę cierpliwości - przelanie 
pieniędzy, zorganizowanie 
wysyłki i sama wysyłka mogą 
niestety "trochę" potrwać. 



Za wszystkie utrudnienia 
serdecznie przepraszamy 
i prosimy o zrozumienie. 


\ 






AL Lf< IN 

sp. z 0.0. *- 


Numer konta: 






Bydgoszcz 
5.09011 -400933.9-2511 -30- J1 i 
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